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Notes on Transmediale 2012. Incompatibilità’ e 

la Scommessa sul Resto 

Mitra Azar 



Health & Safety Violatori #36 - Bile you on your ass and kiss your socks goodbye by Ben Woodeson copyright Genz. Lindner / transmediale 

Nell'era dell’apparente e inesorabile 
(dis)integrazione tra uomo e macchina 
e dell’inevitabile assorbimento 
dell'universo mediale in quello meta- 
connettivo, qualcuno sente l’esigenza 
di porre lo sguardo sulle rotture 
piuttosto che sui processi multipli e 
simultanei tipici di quei processi di 
simulate synthesys o di reai -ti me 
embedding, così frequenti e ramificati 
nella società contemporanea. 

Ad esempio, la 25ima edizione del 
festival transmediale 2kl2 è stata 
caratterizzata da un titolo, 
In/compatible, che ha mostrato 
chiaratamente quanto ci sia di 
residuale nel paradigma network- 
numero-programmazione, di cui gran 
parte degli users / cittadini nel mondo 
stanno facendo esperienza da un 
punto di vista psico-fisico. 


D’altro canto, viviamo in tempi di crisi. 
E le rotture emergono, sempre meno 
timide, dalla melma trasparente e 
immateriale che a suo modo le ha 
generate: prodotti inaspettati, scarti 
di reazioni impreviste, combinazioni 
irrazionali di stati emozionali e 
competenze tecnologiche che 
precipitano in tsunami di 
incompatibilità non più controllabili (si 
guardi, a tal proposito, la crisi 
economica globale innescata dalla 
caduta dei subprimes a partire dal 
2006 - 

http://en.wikipedia.org/wiki/Subpri 

me mortgage crisis - come esempio 
di fenomeno tecno-emotiv- 
-finanziario. 



transmediale 2012 parla di questi 
alfabeti della rottura, che è rumore. 
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piuttosto che suono. Quello di quando 
le righe di codice non producono i 
risultati aspettati e il software non 
gira, quelle di quando un programma 
viene crackato o un sito hackerato, 
quelle di quando si aprono voragini 
che sono il risultato di un 
concatenamento casuale e incostante 
tra elementi eterogenei, non 
riconoscibili nel processo ma solo 
neM’incompatibilità finale. 

“Incompatibilità” è lo sguardo 
insoddisfatto di chi non si accontenta 
della fodera, ma cerca il risvolto: non è 
l’interno contrapposto all’esterno, ma 
al contrario l'aderenza del resto (cfr. 
BatailleJ e dello scarto alla 
matematica algoritmico-binaria della 
rete, nonché a quella della 
formattazione emotiva in corso, come 
filigrana (in)visibile. 

“Incompatibilità” è sinonimo di dubbio 
e sguardo critico. Non paura, al 
contrario, ma paziente ansia di tuffarsi 
nei varchi apertisi inaspettatamente 
dalle reazioni uomo-macchina-natura 
in corso. Parentesi residuali non 
ancora riciclabili dal sistema e 
trasformabili da uno sguardo/ 
pensiero nell’ottica di una pragmatica 
giocosa, contraria alla statica 
accettazione delle rotture. 



Uno sguardo capace di vedere in esse 
delle opportunità creative nella forma 
di alternative in/compatibili all’ab/uso 
corrente e in/coerente delle 
potenzialità meravigliose in campo, ad 
esempio, nei processi di 
(s)oggettivazione digitale, di 
(ri)organizzazione del sapere 
collettivo, delle ipotesi di formazioni 
politico-sociali alternative alle 
trasformazioni tecno-antropologiche 
in atto. 

Lo sguardo “Incompatibile” é lo 
sguardo di chi non crede alle 
barzellette ideologico-post-moderne. 
Ogni compatibilità genere un resto, 
un’in/compatibilità con cui fare i 
conti, non necessariamente derivabile 
come in una reazione biunivoca. Essa 
è piuttosto un’anormalità, un salto 
quantico 
( 

http://en.wikipedia.org/wiki/Atomic 

electron transition) . una 
discontinuità, un’entropia non 
spendibile, uno stornamente (cfr. 
Klossowsky). Come quello di un 
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bambino che accende un fiammifero 
senza utilizzarne la fiamma. 

Questa è forse la prima fase dell' 
“Incompatibile”, quella di Anonymous 
( 

http://en.wikipedia.org/wiki/Anonym 

ous (groupì) . e Wikileaks 

( 

http://en.wikipedia.org/wiki/WikiLea 

ks). Nichilismo allegro e positivo che 
cerca nella “rottura” delle opportunità 
e delle alternative, rinunciando al 
controllo di ciò che si rompe, ma 
pronto a modulare la fuoriuscita 
cercando soluzioni in essa piuttosto 
che al di fuori di essa. 



Opening Day - Foyer mtti Health & Safety Violatori #36 - Bite you on your ass and kiss your soda goodbye by Ben Woodeson - copyright 
Fleur Augustous / transmediale 


“Incompatibile” è vivere (nel)la rottura, 
nella coscienza minoritaria, nella 
lingua onomatopeica e intraducibile 
che sfugge l’algoritmo, anche quello 
genetico 
( 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cenetic 

algorithm) . “Incompatibile” è l'essere 
coscienti che le scorie nucleari non 
sono riciclabili e il loro potenziale 
radioattivo non sarà estinguibile prima 
di centomila anni 
( 

http://www.youtube.com/watch?v=q 

oyKe-HxmFk) . al di là della capacità 
umana di prefigurare che tipo di 
essere viventi (se ce ne saranno) 
dovranno fare i conti con materiale 
potenzialmente e definitivamente 
distruttivo. E in che modo poter 
comunicare loro questo rischio. 
Assolutamente “Incompatibile”. 
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Gabriel Shalom. Ai Confini Della Realta’ 


Alessandra Saviotti 



Video etite of Shingo Inao playing in The Tosso Variations, oourtesy of Gabriel Shaiom 


Gabriel Shalom si definisce 
“videomusician” ovvero un artista 
audiovisivo che lavora sulla 
manipolazione delle immagini in 
movimento per arrivare ad una 
composizione ritmica. Il suo ultimo 
lavoro Tosso Variations q stato 

appena presentato allo spazio MU dì 
Eindhoven (http://www.mu.nl/) 
neN’ambito della sua prima mostra 
personale, fino al 4 marzo. 

L’opera consiste in un’installazione 
video a 5 canali che ha come 
protagonista il musicista giapponese 
Shingo Inaho mentre improvvisa 
suonando il Tosso, uno strumento 
progettato da lui stesso. Shalom 
prende il materiale sonoro e lo 
ricompone in cinque variazioni 
audiovisive diverse in cui si 
amalgamano influenze jazz, trip-hop, 
glitch, musica da camera e 


improvvisazione. 

http://vimeo.com/35577861 

Come lui stesso dichiara “la prima 
volta che mi sono avvicinato a questo 
genere di musica l’ho trovato 
affascinante, ma allo stesso tempo 
misterioso. La prima sensazione è 
stata così travolgente da farmi 
provare un senso di compressione 
esteso in molteplici dimensioni; il 
numero di pezzi, la complessità dei 
suoni, la velocità del ritmo e la rapidità 
di esecuzione. Questi erano gli 
artefatti sonori del processo di 
composizione che trascendevano la 
musica del corpo per arrivare alla 
musica della mente”. 



Video etite of Shingo Inao playing in The Tosso Variations. courtesy of Gabriel Shalom 


Shalom manipola il suono che ha 
registrato lui stesso, questo gli 
permette di evitare molte restrizioni 
di composizione, e lo fa ispirandosi ai 
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primi esperimenti della Musica 
Concreta (un particolare genere 
musicale ideato dal compositore 
Pierre Schaeffer nel 1948 che 
consisteva nell’approccio all’ascolto 
considerando la completezza del 
suono data da tutti i suoi elementi e 
non solo tramite criteri astratti). 

Per organizzare il materiale sonoro 
registrato, l’artista ha creato uno 
speciale sistema di notazione, una 
sorta di pentagramma, in cui ha 
classificato ogni singolo movimento 
tramite un particolare pittogramma, 
finalizzato alla ricomposizione 
audiovisiva. “Quando la composizione 
riusciva mi sono spesso ritrovato a 
ballare. Se il lavoro ti fa ballare, devi 
seguire quell’impulso!” 

Anche i silenzi sono importanti nella 
composizione, infatti non sono 
considerati dei vuoti, ma vanno a 
ricreare l’atmosfera del luogo in cui è 
stata eseguita la registrazione, ovvero 
la stanza. Questa stessa stanza che 
viene riproposta anche nel lavoro, 
definisce la tranquillità dello spazio 
-creando una camera /percub,sta 
dentro la quale il suono e l’immagine 
possono suonare insieme”. 

Alessandra Saviotti: Gabriel, partiamo 
da questa tua affermazione. Che cos’è 
l’ipercubismo? 

Gabriel Shalom: L’ipercubismo è una 
teoria che sto sviluppando da sei anni 


e cerca di spiegare ciò che io 
considero come l’insieme delle 
caratteristiche estetiche 
deM’immagine in movimento 
contemporanea. La chiamo anche la 
teoria dell’ “object-oriented moving 
images”. La mia intuizione deriva sia 
dallo studio delle condizioni storiche 
che hanno dato vita al cubismo, sia 
dal desiderio di differenziarmi da una 
serie di condizioni estetiche che 
stanno alla base del postmoderno e 
del poststrutturale. Ciò che mi 
interessa è il particolare 
compromesso di composizione 
causato dal collasso delle dimensioni, 
che avviene, per l’immagine in 
movimento, di fronte a molteplici 
timelines. 

Nel film il tempo era imposto dalle 
costrizioni fisiche del materiale, la 
celluloide. Il video ha ereditato il 
paradigma del tempo ispirato alla 
celluloide, i media digitali come i 
video games, le pagine web e i sistemi 
operativi trascendono oramai la 
semplice costruzione in base al 
tempo, e ci permettono di creare e 
navigare molteplici linee temporali 
pur rimanendo nello stesso frame. 
Nonostante questo, nel video manca 
ancora un senso di profondità 
simulata e ciò porta i video artisti a 
trovare compromessi per ottenere 
l’illusione della complessità 
dimensionale. 

Questa serie di compromessi hanno 
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dato vita all'estetica ipercubista. Ho 
presentato un manifesto durante una 
pecha kucha night 

( http://vimeo.com/14604505) per chi 
fosse interessato, che spiega 
attraverso qualche semplice esempio 
l’estetica ipercubista. Certo è che 
questa mia teoria è un “work in 
progress” e sono sempre disposto ad 
accogliere nuovi imput e critiche. 



Alessandra Savìotti: C’è una sezione 
del tuo sito in cui spieghi che senti il 
bisogno di reinventare definizioni e 
parole. Da cosa viene questa 
esigenza? 

Gabriel Shalom: Beh, diciamo che non 
ne ho così bisogno, lo faccio perchè 
mi piace. Ho sempre avuto una 
passione per il linguaggio e mentre 
studiavo media art in Germania e 
imparando il tedesco, ho apprezzato 
molto la flessibilità della lingua 
nell’inventare nuovi termini, in 
particolare nel contesto della 
kunstwissenschaft (storia dell’arte). 
Nonostante la lingua inglese non sia 


così permissiva nei confronti delle 
nuove definizioni artistiche, ho deciso 
di farlo lo stesso. Ho una forte 
avversione nel descrivere il mio lavoro 
come postmoderno, remix o mashup. 

Questo uso delle definizioni 
suggerisce un approccio arcaico e 
nostalgico nel definire il lavoro. 
Termini come “glitch” e 
“manipolazione” potrebbero essere 
corretti, se non fossero spesso legati 
all’aura generativa e algoritmica che 
non è propria del mio lavoro, perchè i 
miei video sono scrupolosamente 
editati a mano. All’inizio questo 
glossario è servito a me per descrivere 
il mio lavoro. Con il passare del tempo 
e dopo innumerevoli posts è 
diventato un gergo che cerco di 
utilizzare in qualsiasi discorso critico 
che mi riguarda, anche in relazione al 
mio lavoro e a quello degli altri. Siete 
liberi di considerarla sia una teoria 
attendibile sia una specie di gioco 
linguistico, entrambe le posizioni mi 
vanno bene. 

Alessandra Saviotti: Perché ti 
consideri un “videomusician”? 

Gabriel Shalom: Essenzialemente 
“videomusician” potrebbe essere 
considerato una sorta di eufemismo 
per “compositore audiovisuale”. 
“Videomusic” descrive meglio il mio 
approccio nel lavorare con gli 
audiovisivi. La video camera è uno 
strumento sinestetico, perchè 
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contrariamente alla cinepresa, registra 
immagine e suono. Questo è un 
aspetto fondamentale nel video ed è 
per questo che lavoro molto sul 
sincrono nelle mie opere audiovisive. 

In contrasto con i video musicali - che 
solitamente presentano le immagini 
sincronizzate alla musica che è stata 
precedentemente registrata - la 
“videomusic” cattura il suono e 
l’immagine mentre le riprese sono 
effettuate. La composizione musicale 
vive e respira direttamente 
dairimmagine. “Videomusic” è un 
approccio alla registrazione 
audiovisiva (è per estensione una 
performance) che valuta ogni fattore 
capace di emettere suono sia esso un 
dispositivo, un oggetto o uno 
strumento, con tutte le potenzialità 
cinematiche. 

Per la mia mostra a MU - The Tosso 
Variations 
( 

http://www.gabrielshalom.com/portf 

olio/the-tosso-variations/ ) - quello 
che mi interessava era creare un 
momento focalizzato 
suM'improvvisazione del mio caro 
amico e musicista Shingo Inao. Shingo 
suona il Tosso, uno strumento a sei 
corde di sua invenzione. Ogni 
improvvisazione è eseguita da Shingo 
con diversi abiti. Questa serie di abiti 
appartengono alla collezione The 
Story of Oswald 1848 - creata dalla 
stilista Nicole Roscher per la sua casa 


di moda Von Bardonitz. In questo 
senso, l’equazione Shingo-che 
indossa-Oswald-che suona-il Tosso 
diventa un unico oggetto audiovisivo 
che si sottopone a cinque 
trasformazioni che valgono sia per le 
improvvisazioni di Shingo sia per le 
differenti visualizzazioni del suo corpo 
vestito in cinque modi differenti. In 
futuro credo che espanderò questo 
approccio e costruirò un insieme di 
più musicisti e forse anche danzatori. 



Alessandra Saviotti: Nel video 
essay/design fiction Timeless, 
presente nella mostra, si parla di 
rapporto natura e tecnologia e Markus 
Kaiser afferma che: “Non vedo il 
futuro senza tecnologia, ma non vedo 
neppure il futuro senza natura, 
devono trovare un punto di equilibrio 
ad un certo punto”. Tu che ne pensi? 

Gabriel Shalom: Un futuro in cui 
natura e tecnologia siano in armonia è 
utopico, sono d'accordo con Markus. 
Secondo me il mondo che potrebbe 
essere più vicino ad una visione nel 
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futuro è un modo ibrido. Se fosse un 
ibrido di cellule e silicone, analogico e 
digitale, di realtà e finzione, spero che 
ci sia un futuro prossimo nel quale 
sperimenteremo cambiamenti che 
potrebbero essere caratterizzati 
dall’ibridazione. Al di fuori di una 
coscienza post umana, dovremo 
sempre fare i conti con l’esperienza 
della rappresentazione attraverso il 
corpo. 

La questione è se noi accetteremo di 
negare o migliorare il nostro corpo - 
sicuramente avremo entrambi gli 
aspetti; non c’è bisogno di 
estremizzare le nostre aspettative. 
Quello in cui credo fermamente è che 
se evitassimo l’ibridazione, lo 
faremmo a nostro rischio e pericolo. 

Gli sviluppi tecnologici e l’evoluzione 
umana sono un tutt’uno e i 
sopravvissuti della nostra specie (e i 
loro discendenti cyborg) saranno 
chiamati ad affermare il nostro ruolo 
critico in questo ecosistema. 

Alessandra Saviotti: A proposito di 
futuro, il video The Future of money è 
stato prodotto dal tuo studio KS12 nel 
2010 quando la crisi economica non 
aveva ancora investito così 
pesantemente tutta l’Europa. 

Secondo te, quale potrebbe essere 
ora il futuro dei soldi? 

Gabriel Shalom: Il progetto The Future 
of Money, evidenziò già allora un’altra 
sfera della nostra società che si stava 


ibridando e diversificando. La lezione 
più importante che ho imparato da 
quel progetto è stata quella di 
considerare che l’ecosistema 
economico e il mondo si stanno 
evolvendo al di là dei sistemi monetari 
di ciascun governo. 

Molte delle monete alternative 
migliori o suoi complementari, sono 
difficili da quantificare perchè 
esistono in un contesto più effimero 
fatto di fiducia tra le comunità e 
relazioni interpersonali molto strette. 
Credo che oggi, il migliore 
investimento che si possa fare per il 
futuro - non importa chi tu sia o 
quanti soldi tu abbia - sia sviluppare 
connessioni con la comunità locale 
utilizzando anche l’immenso 
potenziale di internet per trovare 
persone in tutto il mondo che 
condividano i tuoi interessi, passioni e 
visioni. Se si aspirasse a vivere come 
un cittadino del mondo ibrido tra 
locale e globale, si scoprirebbe che 
questo è un momento incredibile in 
cui vivere, nonostante gli oppositori e 
i fatalisti. 


io 



The Future of Money 


Gabriel Shalom - The Future of Money video sta, courtesy of KS 1 2 


Personalmente, il mio più grande 
investimento è seguire le mie passioni 
che riguardano il mio lavoro, che ha 
implicazioni sia locali che globali. Il 
locale inteso per la creazione di video 
essay con i membri di diverse 
comunità; il globale inteso nel potere 
della videomusic di trascendere ogni 
linguaggio e cultura. 


The 

In un interessante sviluppo de 
Future or Money 

, uno degli intervistati 

(Joachim Stein) per una produzione 

successiva in occasic^^^ oMrf 

^ransmediale 2011 - j 


http://vimeo.com/19670849 parla 
dell’abilità degli artisti di generare 
valore basato puramente sul concetto 
estetico. Si riferisce al cambiamento 
della percezione dell’arte dopo che 
Duchamp introdusse il e di 

come venne accettato da tutti il fatto 
che un artista dichiarasse un comune 
oggetto opera d'arte. 

Durante il progetto 

l’oro e l’argento sono stati 
spesso messi sullo stesso piano - il 
comune accordo sul valore dei metalli 
preziosi è il primo aspetto che li 
investe del loro valore; per esempio: 
non si può mangiare l’oro. Lo stesso si 
può dire prendendo in considerazione 
l'arte. La differenza sostanziale è che 
l’oro viene trovato nella sabbia dei 
fiumi e nelle miniere mente, l’arte è 
fatta di pura immaginazione e 
creatività. 


http://gabrielshalom.com 


readymade 


Money, 


The Future of 


n 



Separato Da Te Stesso. Quindi Sotto Controllo - 

Parte 2 

Mauro Arrighi 



Condividere le percezioni attraverso i 
sensi. 

L’interazione costante tra 
l'immaginario onirico e la science- 
fiction rappresenta uno degli aspetti 
peculiari del contenuto della ricerca 
condotta dagli artisti giapponesi 
contemporanei. In particolare, i 
membri più attivi e premiati 
nell’ambito dell’Arte Elettronica, fanno 
riferimento ai mondi raffigurati sia 
dagli scrittori di fantascienza 
americani che giapponesi. Alcuni 
riferimenti si possono tracciare anche 
fra le opere d’arte interattive “made in 
Japan” ed i film “made in USA”, ma 
quale rapporto intercorre veramente 
fra questi due mondi? Ed inoltre: e’ la 
fantascienza ad ispirarsi alla ricerca 
artistica, oppure vi sono alcuni autori 
giapponesi che portano nella realtà 


quello era solo fantasia? 

Si può persino assistere ad una forte 

similitudine tra ,nter 
DisCommunication Machine [ 3 ] 

di Kazuhiko Hachiya, esposta per la 
prima volta nel 1993, ed il film stran 9 e 
DayS [4] di Kathryn Bigelow datato 
1995. Al di là di questo emblematico 
episodio: provocare la momentanea 
perdita di identità, causare vertigini 
sensoriali, far condividere le 
percezioni fra i visitatori (il soggetto A 
“sente” quello che il soggetto B 
percepisce) sono tutti eementi 
comuni alla ricerca neN’ambito 
dell’arte contemporanea in Giappone, 
precisamente neN’ambito dell’Arte 
Elettronica, ammesso di continuare a 
definirla solo arte. 
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L'autore separato da se stesso. 

Dobbiamo tenere da conto il 
commento che il critico d’arte 
Hasegawa (2007, p.220) [5] fa 
riferendosi al movimento Superflat, 
tale viene definito come qualcosa che 
mostra “una certa radicalità 
d’espressione, gaiezza, superficialità 
ed una scarsa attenzione al sociale 
che indica una mancanza di 
consapevolezza delle responsabilità di 
produzione artistica come vettore per 
il cambiamento sociale”. Hasegawa 
(2007, p.220) [6] inoltre segnala che: 
“solo attraverso un’attenta revisione 
delle teorie che sono alla base del 
movimento Superflat, il quale si dice 
che combini il premoderno ed il 
postmoderno, possiamo avvicinarci a 
comprendere la “nozione del bizzarro” 
per designare la tipicità della pittura 
pre-moderna e della cultura otaku 
come elementi fondanti del 
movimento stesso”. 

Tale il comportamento: un approccio 
distaccato alla realtà della società, 
sembra terreno comune per molti 
artisti contemporanei giapponesi. 
Tuttavia, come le ricerche di noi 
occidentali testimoniano, anche gli 
studiosi giapponesi sono assai critici 
su questo punto. Il paradigma, 
attraverso il quale un artista deve 
essere politicamente coinvolto, 
radicalizzato sul tempo presente e 
libero da ogni maestro e padrone, è 
una dichiarazione d’intenti e 


definizione ipocrita frutto di una 
tipizzazione tutta occidentale. Un 
simile approccio non è stato mai 
estraneo alla koinè culturale 
giapponese (sia fra i teorici dell’arte 
che fra gli artisti) ma si è ammorbidita 
lentamente a partire da un momento 
epocale segnato nella storia della 
cultura in Giappone: l'Osaka Expo 
1970 [7]. 

Le ragioni per le quali sia avvenuto un 
simile cambiamento sono ancora da 
approfondire, maggiori studi 
andrebbero effettuati sul come, per 
esempio, i contenuti dei manga 
prodotti fra il 1968 e 1978 abbiamo 
eventualmente fatto “cambiare rotta” 
ad una intera generazione. Sovente si 
assume per veritiera la tipica 
posizione occidentale che vede il 
mondo dell’arte contemporanea 
siffatto: gli intellettuali di sinistra, 
soprattutto gli europei 
(maggiormente associati alla koinè 
filosofica francese post-Marxista), 
sostengono di essere responsabili 
della produzione artistica. La 
produzione derivante da questa 
premessa dovrebbe quindi essere 
dedicata a liberare le masse dallo sato 
di schiavitù creata dal sistema 
capitalistico (come Walter Benjamin e 
Arthur Danto auspicano nei loro 
scritti). 

Quindi potrei ipotizzare che, se autori 
del calibro di Antonio Negri e Michael 
Hardt venissero in contatto con le 
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opere che vado a presentare, 
affermerebbero che sono nulla altro 
che parchi di divertimento per 
l’Impero [8]. 

Come testimonia Itsuo Sakane 
(Schòpf & Stocker 2004, p.143): “Il 
target deN’artista, o il sogno sensibile 
da esso espresso, sembra essere 
volutamente acerbo, come se il 
processo del fare l’opera fosse volto 
allo scopo di mantenere una buona 
relazione con la natura, con la società 
e con gli altri esseri umani. Possiamo 
anche dire che l’attività creativa 
influenzata dalla tecnologia presente, 
diciamo... questa “nuova” arte, sembra 
essersi evoluta estremamente in 
questo ultimo mezzo secolo, ma in 
realtà non e’ cambiata così 
drasticamente nei contenuti se 
comparata con i tempi andati, questo 
perché, alle sue fondamenta, la 
motivazione sembra essere basata 
sulla sensibilità innata dell’artista e 
non su altri fattori”. 

Differentemente: gli autori che 
presenterò hanno condotto veri e 
propri esperimenti sugli esseri umani, 
piuttosto che produrre mere opere 
d’arte esteticamente piacevoli. 
Proverò a chiarire un aspetto 
peculiare della produzione creativa 
contemporanea giapponese: il 
concetto di schiavitù come e’ 
espresso dall'opera. 



Caratteristiche degli esperimenti 

E’ mia opinione che si possa affermare 
che ci si trovi difronte a tutt’altro che 
opere d’arte, ma trattasi di 
“esperienze” o esperimenti e non 
affatto arte tout court. 

Infatti, considerando il ruolo che i 
visitatori assumono durante queste 
“esperienze”, possiamo riscontrare 
che questi generalmente sono 
trasformati in attori i quali 
interpretano ruoli attivi e/o passivi in 
un circostanziato gioco di forza. 

Le “opere" presentano le seguenti 
caratteristiche: 

1- offrono lo spunto per un 
ripensamento sulla percezione della 
realtà. 

2- sfidano la nozione di identità (così' 
come codificata dal pensiero 
filosofico occidentale). 

3- offrono l'opportunità di esplorare lo 
spazio intorno a sé e quindi ad 
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esplorare la relazione (sia mentale che 
fisica) tra gli esseri umani. 

Tutto questo è svolto attraverso l'uso 
di computers e sensori. 

In queste "opere” troviamo: 

1- elementi di neuroscienza e di 
cibernetica. 

2- fantascienza nella forma di manga 
e anime. 


semplicemente “neutra”. 

3- La Natura: nessun riferimento al 
piante o ad animali. 

4- I Bambini come allegoria: l'idea di 
“infanzia” è in qualche modo presente 
ma l’atteggiamento funzionale delle 
installazioni taglia fuori il più giovane: 
essere parte del lavoro, attivarlo, 
richiede pazienza, controllo e processi 
cognitivi raffinati. 


3- aspetti pertinenti alle pratiche 
magiche. 


Cosa accomuna tutti questi 
esperimenti: 


Questi tre gruppi sopra menzionati 
offrono la fonte ispiratrice e la 
conoscenza pratica per la creazione 
delle opere. 

Questi autori manipolano elementi del 
reale, scienze pratiche miste alla 
cultura ricreazionale. Queste opere 
sono: oggetti esperienzali 
tecnologicamente raffinato che 
poggia sulla cultura popolare 
tradizionale e contemporanea 
ammiccante all'industria dell’ 
intrattenimento. 


- tutti questi lavori sfidano la nozione 
di realtà sulla base cognitiva. 



Cross Actwe System - rtroo Iwata - photo by Are Electronics Center 


In queste "opere” Non troviamo: 

1- Il dramma: sotto forma di conflitti, 
guerra, problemi sociali, messaggi 
politici. 

2- Investigazioni di genere (maschile - 
femminile). L’esperimento non si 
presenta come ibridazione 
ermafroditica, ma neppure angelica... 


Da un punto di vista post-modernista 
tutte queste opere dovrebbero essere 
descritte come (tenete a mente che 
ciò potrebbe non essere intenzione 
degli autori e che non e' mia 
opinione): maschiliste, sadiche, 
borghesi, Nazi-Fasciste; inoltre 
esprimono una forma di fiducia nella 
scienza e nella tecnologia come mezzi 
di conoscenza e controllo. 
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Potrebbero essere definite (ancora: 
dal punto di vista post-strutturalista) 
anche come: utopiche, 
individualistiche (nell’esperienza 
diretta), molteplici (nell’ideazione e 
attuazione: in quanto tali richiedono 
varie competenze per il design e il 
movie-making, dunque sono team- 
oriented). 

Inoltre, queste opere non si 
esplicitano attraverso “giochi di 
parole” ed intellettualismo: la lingua 
naturale è assente. Non vi 
riscontriamo ne’ ironia tantomeno 
cinismo (altri due elementi ad essere 
definiti come caratteristiche peculiari 
di un’opera nascente in uno scenario 
post-modernista), non si presentano 
in remix... in definitiva, queste opere 
potrebbero essere allora definite 
come opere Moderne. 

Occidentalismo. 

I lavori che presenterò potrebbero 
rappresentare una sorta di 
Occidentalismo opposto 
all’occidentale Orientalismo. Così 
come l’Orientalismo è stato 
l’immagine (steriotipo immaginario 
[10]) proiettata dall’occidente sulle 
culture asiatiche, anche 
l’Occidentalismo potrebbe essere il 
modo attraverso il quale gli autori 
giapponesi discuterebbero riguardo la 
new media art europea introducendo 
nuovi temi nella ricerca al modo in cui 
questi sono percepiti come 


rappresentativi del pensiero degli 
artisti new media europei. 

Cyberpunk. 

Questi esperimenti potrebbero non 
essere ascritti nemmeno nella cultura 
Cyberpunk. Perchè? Perchè questi 
autori giapponesi “sterilizzano” le 
opere : infatti sono molto più simili ai 
processi medici che alla 
“contaminazione” cyberpunk. Questi 
esperimenti sono più giocosi che 
spaventosi, come sarebbe altrimenti 
rappresentato nel futuro distopico e 
cupo della letteratura cyberpunk. 

Dovrei supporre che la fuga nella 
cibernetica è la forma più 
rappresentativa di metafinzione [11] in 
Ciappone.il motivo addotto potrebbe 
essere che, da una forma 
metanarrativa (come definita dai 
filosofi post-moderni [12]) la 
fantascienza e la scienza hanno 
completamente perso le singole 
identità e ruoli per fondersi in una 
unica identità. 

Cyberpunk è la forma di finzione più 
affascinante prodotta dagli 
occidentali che i giapponesi possano 
empatizzare, nondimeno la Science 
fiction occidentale è stata digerita e 
assimilata con un proposito in mente: 
la Fanta-Scienza ha perso il suo 
carattere immaginario per tramutarsi 
in scienza esatta. Ciò che una volta era 
Science fiction occidentale è 
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diventato il modello per il design, 
l’arte e la stessa scienza giapponese. 

Così, oggigiorno la fuga cibernetica 
giapponese è l’occidentale cyberpunk 
trasformato nella vita di tutti i giorni: 
la vita reale, ma normalizzata e 
sterilizzata (purificata dagli ingredienti 
anarchici e rivoluzionari). Ciò che 
posso chiamare “fuga cibernetica 
giapponese” è percepita (dai 
giapponesi stessi) come il continuo 
logico e naturale, forse l’evoluzione, di 
una cultura industrializzata 
modernista (principalmente quella 
apparsa nell’età vittoriana). 

Un’analisi più attenta dello scrittore di 
fantascienza giapponese Satoshi 
Hoshi [13] chiarirebbe il modo in cui gli 
artisti contemporanei giapponesi 
abbozzano i loro progetti (in 
particolare per Video Art ed 
Interactive Art). 



Fisiologia. 

Come ho asserito precedentemente, 


chiamerei piuttosto queste opere non 
opere d’arte ma esperimenti. Inoltre, 
questi esperimenti non sono permeati 
di estetica giapponese, al contrario 
sono influenzati da: il modernismo 
europeo, Bauhaus, teoria della 
percezione, neuro-fisiologia, 
cibernetica (ma senza nessuna 
implicazione politica o morale ed 
etica), metafisica (teorie interessate 
alle esperienze extra corporee). 

Il soggetto dell’investigazione, svolta 
dagli autori giapponesi presi come 
modello di riferimento, è il corpo 
umano, in particolare, sono queste le 
quattro caratteristiche: 

1- propriocezione [14] 

2- esterocezione [15] (in particolare gli 
aspetti percettivi della vista e 
dell’udito) 

3- mimica 

4- prossemica 

Queste sono messe sotto scrutinio e 
manipolate dal sistema, che è stato 
assemblato dagli autori. Queste 
impostazioni assomigliano ad un 
processo medico. Sembra di entrare 
in un ambulatorio medico e non in una 
galleria d'arte. Viene inoltre inscenata 
una forma di cerimonia: una cerimonia 
medica, reminescente del patrimonio 
sciamanico. Non si tratta di una 
cerimonia di valenza artistica, teatrale. 
E' un gioco di ruolo che esprime 
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ritualisticamente la relazione dottore- 
paziente o, come potremmo dire, tra 
sciamano ed il sottoposto 
all’esorcismo. 

Né Arte né Scienza. 

Non si tratta degli artisti ma degli 
scienziati: le opere che presento sono 
realizzate dagli ingegneri, di cui solo 
alcuni sono stati qualificati nelle arti 
visive, e nel caso, solo 
successivamente aver conseguito lo 
status di scienziati. Questi lavori non 
hanno molto se non ha alcun valore 
estetico. Il lavoro e' sperimentale nelle 
possibilità, relative agli esperimenti 
scientifici. Ha un valore simbolico, 
relativo alle cermonie e ai rituali. Trae i 
motivi dalla neuroscienza. Fa un uso 
esteso della tecnologia. Prende 
ispirazione dalla science-fiction (in 
particolare dal manga, anime e dai 
romanzi occidentali di fantascienza). 

Non è parte del mercato deN'arte 
(come è stato interpretato fino ad 
oggi) ed è approssimativamente parte 
del mondo deN’arte: non essendo 
esposta preminentemente nelle 
gallerie, né nei musei o istituzioni 
culturali. Non è realizzata da un solo 
autore ma da un gruppo di esperti in 
vari campi. Non può essere visto 
come ascritto nella definizione del 
professore Massimo Negrotti [16] 
(1995, p.11/12) [17] il quale descrive le 
tipologie della Scienza (imitativa e 
convenzionale). Attira l’audience 


come parte attiva degli esperimenti: 
queste opere sono inerti se non 
attivate dai visitatori o dagli autori 
stessi. 

E' una ricerca questa che potrebbe 
essere radicata o avere origine dalla 
ricerca nel campo degli armamenti: 
tutta la tecnologia implicata è un 
sottoprodotto dell’industria militare. 

Non è conforme alla Body Art poiché 
non sono esposte dichiarazioni 
politiche o di identità di genere. Il 
dramma è assente, piuttosto, questi 
esperimenti provocano un senso di 
meraviglia, curiosità, sorpresa sopra 
uno sfondo alquanto pacifico e pulito. 



Scienza e magia 

Perché degli scienziati dovrebbero 
produrre strumenti e azioni da 
mostrare (presentate/ritualizzate) 
negli spazi artistici? Queste sono 
cerimonie messe in scena nei templi 
d'arte come le gallerie, i festival e le 
mostre. In qualche occasione le 
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ambientazioni, le scene, l'allestimento 
(e persino il “disallestimento”) è piu’ 
ritualizzato delle performance svolte 
dagli artisti occidentali [18]. Se in 
tempi antichi lo sciamano chiedeva di 
ottenete poteri soprannaturali elargiti 
su di lui dagli spiriti per conto della 
Natura stessa: ora invece 
l’artista/scienziato chiede lo stesso ai 
computer. 

I contemporanei kami/genuius 
loci/numen devono essere trovate 
aM’interno dei computer: i computer 
sono il torimono di oggi: il ricettacolo, 
il luogo di sosta temporanea per le 
energie soprannaturali e’ il processore 
che pulsa nei nostri telefoni cellulari, 
portatili e consolle. Pereira (Negrotti 
1995, p.255) [19] segnala che I’ ars 
imita la natura allo scopo di realizzare 
la perfezione assoluta. Aristotele ha 
fornito la formazione teorica dalla 
quale deriverebbe la pratica: c’è una 
realtà oggettiva immutabile, la natura, 
creata da un atto creativo primordiale; 
poi c’è la volontà umana ed il suo 
intervento, che è soggettivo, orientato 
ed intenzionale. Tuttavia, gli esseri 
umani agiscono secondo leggi 
immutabili che il creatore pose. 
L’intervento umano sulla natura è 
inteso per perfezionarlo; l’attività 
umana, l’artificium, e la natura 
condividono la stessa base 
teleologica. 

Hideyuki Ando - Tomofumi Yoshida - 
Junj’i Watanabe 


“Save yourself!!!” 

Watanabe è conosciuto in Europa per 
aver esposto le sue opere nei festival 
d’arte, ma la sua formazione 
accademica e le attività di base 
quotidiane come ricercatore sono del 
tutto differenti da ciò che saremmo 
tentati di credere. 

Junji Watanabe nato nel 1976, ha 
conseguito un Dottorato di Ricerca in 
Information Science and Technology 
alla University of Tokyo [20] nel 2005. 
Dal 2005 ad oggi è un Ricercatore 
presso NTT Communication 
Laboratories [21] [22]. Tra il 2005 e il 
2009 è stato vincitore della borsa di 
studio PRESTO Japan Science & 
Technology Agency [23] (lo scopo 
della fondazione è di supportare la 
creazione e sviluppo dei media 
digitali). Tra il 2009 e il 2011, Watanabe 
è stato Ricercatore Membro nella 
Japan Society for thè Promotion of 
Science [24]. Dal 2011 è Ricercatore nei 
NTT Communication Laboratories. 
Esperto nella scienza cognitiva e nei 
sistemi di comunicazione. I suoi campi 
di interesse sono principalmente: 
percezione sensoriale (vista e tatto). 


19 



« 



Tokyo - Januaiy 201 2 - by Mauro Arrighi 

I suoi studi sono stati presentati in 
pubblicazioni internazionali quali 
Nature Neuroscience [25], Current 
Biology [26] ecc. e nelle conferenze 
internazionali quali SICCRAPH [27] dal 
2006 al 2009. Egli ha ricevuto una 
menzione d’onore all’ Ars Electronica 
“Nextldea” [28] 2004, e le sue opere 
Save YourSelf!!! e Slot Machine 
Drawing [29] furono esposte presso 
l’Ars Electronica Center [30] dal 2007 
al 2008, e Saccade-based Display [ 31] 
è attualmente ivi esposto. Le sue 
opere furono esposte al Japan Media 
Arts Festival [32] nel 2006 (Jury 
Recommended Works), 2007 (Jury 
Recommended Works), e 2008 
(Excellence Prize). Lavora anche come 
stage-designer per la media 
performance unit cell/66b [33]. La 
collaborazione comincio' nel 2001, e le 
opere intitolate “Test-patches” furono 
presentate all’Ars Electronica 2002. 

Ha preso parte alla Biennale di Kobe 
[34] nel 2009, alla mostra “Sensory 
Circuit Collection” al Miraikan - 
National Museum for Emerging 


Science and Innovation [35] (2009- 
2010), e al “Cyber Arts Japan - Ars 
Electronica - 30 years for Art and 
Media Technology” al Museum of 
Contemporary Art Tokyo [36] (2010). 

Come scrive Watanabe nel suo sito: 
“Abbiamo sviluppato un'interfaccia 
per stimolare la pecezione e 
deambulazione del visitatore con Save 
YourSelf !!! [37] (2007-2008) questo lo 
abbiamo ottenuto mediante 
stimolazione vestibolare galvanica 
(CVS). Il sistema vestibolare è 
stimolato dalla corrente elettrica 
attraverso gli elettrodi, posti dietro le 
orecchie. CVS causa accellerazione 
virtuale laterale verso l’anodo, questo 
influisce sul senso dell’equilibrio. 
L’interfaccia CVS può indurre a un 
percorso laterale che diverge dalla 
linea retta che il visitatore, munito del 
nostro sistema, vorrebbe percorrere. 
Basata sulla tecnologia CVS, abbiamo 
prodotto un’opera d’arte Save 
YourSelf !!! sul tema dell”'identità 
fluttuante” cosi’ come e' percepita 
nella società moderna. 

Nella nostra opera d’arte, una 
bambola sta galleggiando nell'acqua. 
Un sensore di accellerazione è 
integrato nella bambola e i dati 
ottenuti vengono inviati all’interfaccia 
CVS. Ogni tipo di vibrazione della 
bambola disturba l’equilibrio di chi la 
porta. Quando la bambola cade, si 
sente una grande sensazione di 
oscillazione. Questa interazione CVS 
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fa sentire veramente connessi alla 
bambola. I visitatori continuano a 
camminare, mentre tengono la tanica 
d’acqua dove la bambola munita di 
sensori galleggia. Ciascun visitatore 
deve mantenere in equilibrio la 
bambola, metafora della propria 
identità, altrimenti la stimolazione 
elettrovestibulare porterà il visitatore 
stesso a cadere. 

Con questo dimostriamo che la 
tecnologia CVS può essere applicata 
non solo alla rappresentazione di dati, 
ma anche al campo delle espressioni 
artistiche e di intrattenimento. 
Speriamo che le esperienze di CVS 
ricordino agli utenti il modo in cui 
l’uomo percepisce e si comporta nel 
mondo, e ciò arricchisce la vita umana 
e la mente”. 



Sul tema dell’ “identità titubante nella 
società moderna” (come la definirei 
io): questi esperimenti materializzano 
le teorie postmoderne attraverso una 
bambola che ondeggia nell’acqua. In 
altre parole: voi o uno sciamano 


potete controllare il vostro corpo 
come in una scena voodoo [39] [40]. 


Note: 

1 - 

http:/ / www.youtu be.com/watch?v= J 
OzVzcmKOVU 

2- http://vimeo.com/7900466 

3- 

http://90.146. 8.18/en/archives/prix_a 
rchive/prix_projekt.asp?iProjectlD=112 
64 

4- 

http://www.youtube.com/watch?v=5 

yaXPx6xWEQ 

5- Hasegawa, Y., Akio, S., Moriyama, 

T., Namba, S., Mori, C., and Chaira. 
(2007). Space for Your Future: 
Recombining thè DNA of Art and 
Design. Museum of Contemporary 
Art, Tokyo, Japan. Tokyo: INAX 
Publishing. 

6- Hasegawa, Y., Akio, S., Moriyama, 

T., Namba, S., Mori, C., and Chaira. 
(2007). Space for Your Future: 
Recombining thè DNA of Art and 
Design. Museum of Contemporary 
Art, Tokyo, Japan. Tokyo: INAX 
Publishing. 

7- 

http:/ / www.youtu be.com/watch?v=x 
8m-lwsSUlk&feature=related 
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8 - 

http://en.wikipedia.org/wiki/Empire 

_(book) 

9- Schòpf, C. and Stocker, C. (2004). 
Timeshift-The World in Twenty-Five 
Years. Catalogue Ars Electronica. 

Germany: Hatje Cantz Verlag. 

10- imaginal + magical 

11 - 

http://en.wikipedia.org/wiki/Metafict 

ion 

12 - 

http://en.wikipedia.org/wiki/Metanar 

rative 

13- 

http://www.youtube.com/watch?v= 

_EyOQmqbZbU 

14- 

http://en.wikipedia.org/wiki/Proprio 

ception 

15- 

http://en.wikipedia.org/wiki/Exteroc 

eption 

16- 

http://digilander.libero.it/maxnegro/ 

Nuoval.html 

17- Negrotti, M. (1995). Artificialia - La 
dimensione artificiale della natura 
umana. CLUEB. Translated from Italian 
by Mauro Arrighi. 


18- Marina Abramovi 
http://www.youtube.com/watch?v=l 
SotAeqpEd8&feature=related 

19- Negrotti, M. (1995). Artificialia - La 
dimensione artificiale della natura 
umana. CLUEB. Translated from Italian 
by Mauro Arrighi. 

20- http://www.u-tokyo.ac.jp/en/ 

21 - 

http://www.kecl.ntt.co.jp/rps/index. 

html 

22- http://www.kecl.ntt.co.jp/icl/icl/ 

23- 

http://www.jst.go.jp/kisoken/presto 

/index_e.html 

24- http://www.jsps.go.jp/english/ 

25- 

http://www.nature.com/neuro/index 

.html 

26- 

http://www.cell.com/current-biology 

/ 

27- http://www.siggraph.org/ 

28- http://www.aec.at/nextidea/ 

29- 

http://90.146. 8.18/en/archives/pictur 
e_ausgabe_03_new.asp?iArealD=393 
&showArealD=396&ilmagelD=62583 

30- http://www.aec.at/center/en/ 
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31- http://www.junji.org/saccade/ 

32- http:// plaza.bunka.go.jp/english/ 

33- 

http://www.genemagic.com/66b/ 

34- 

http://www.kobe-biennale.jp/about/ 

kaisai/index_e.html 

35- 

http://www.miraikan.jst.go.jp/index_ 

mente.html 

36- 

http://www.mot-art-museum.jp/eng 


/ 

37- 

http://www.junji.org/saveyourself/in 

dex.html 

38- 

http://www.youtube.com/watch7v 12 - 

Amefw74naA&feature=player_embed 

ded 

39- 

http://en.wikipedia.org/wiki/Poppet 

40- 

http://en.wikipedia.org/wiki/Voodoo 

_doll#Myths_and_misconceptions 
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A Taste Of Sonar. Il Sudafrica Parla Di 

Avanguardia 

Ludovica Amoroso 



v 

A Taste of Sonar at Indaba 2012 - Brodtsnkj 


Immaginate una delle rassegne di 
design più prestigiose al mondo. 
Immaginate che il suo fondatore 
voglia annettere al suo interno un 
festival di musica elettronica, 
altrettanto rinomato e che ben si 
addica con i valori del suo evento. 
Immaginate una terra lontana: il 
continente nero. Precisamente Cape 
Town, Sudafrica. Una città che, a 
insaputa di molti, parla di 
avanguardia. 

Il risultato? Il Sonar di Barcellona, 
festival internazionale di musica 
avanzata e arte multimediale, sbarca 
alla 19° edizione del Design Indaba (29 
febbraio-4 marzo) di Città del Capo, in 
un formato tutto speciale. Per saperne 
di più abbiamo chiesto a Georgia 
Taglietti, capo dell'lnternational 


Media Department di Avanced Music 

- l’organizzazione che ogni anno dà 
vita al Sonar - di tracciare le fila di 
questa nuova partnership. 

“Abbiamo conosciuto Ravi Nadoo, 
fondatore del Design Indaba in 
occasione del Sonar 2011- ci racconta 

- e sapevamo che da parecchio tempo 
era in cerca di un evento musicale che 
fosse all’altezza della sua piattaforma 
creativa, gotha assoluto, grazie ai suoi 
protagonisti, dell’arte e del design 
contemporanei dagli obiettivi positivi. 
Da allora abbiamo intrattenuto 
diverse conversazioni con Nadoo, fino 
a definire il formato ideale da 
esportare in Sudafrica e soprattutto 
da presentare al pubblico del suo 
Festival.” 



A Taste of Sonar at Design Indaba 2012 - Poster 
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A convincere Nadoo è stata non solo 
la creatività, ma soprattutto 
l’esperienza che il Sonar ha alle spalle: 
19 anni di Festival - esattamente 
quanti ne ha compiuti il Design Indaba 
- di cui gli ultimi 10 itineranti nelle 
grandi capitali del mondo. Un totale di 
31 eventi per Advanced Music 
organizzati dal 2002 a oggi: dagli Stati 
Uniti al Giappone, dalla Corea del Sud 
al Messico. 

Così quest'anno, tra le novità 
presentate dai protagonisti della 
contemporaneità riuniti a Cape Town 
e provenienti da ogni angolo del 
pianeta, tra arte, cinema, design, expò 
e conferenze, la parte muiscale sarà 
rappresentata da "A Taste of Sonar”, 
un assaggio del Festival "padre”, tutto 
in una notte. Come ci racconta ancora 
Giorgia Taglietti: “Il 2 marzo, in questa 
nostra prima incursione a Cape Town, 
presenteremo un range elettrizzante 
di arte musicale e visiva, nella ferma 
convinzione che queste due discipline 
siano fittamente interconnesse. E 
offriremo una visione microscopica di 
quello che sarà l’evento di giugno a 
Barcellona. Un formato che abbiamo 
già sperimentato in passato a Londra”. 

L’altra particolarità di 
quest'appuntamento musicale sta 
nell’edificio che ospiterà l’evento. Uno 
splendido palazzo color miele in stile 
rinascimentale italiano, il Cape Town 
City Hall, costruito nel 1905 e visibile 
da ogni parte della città. Luogo storico 


non solo perchè sede del Municipio, 
ma soprattutto perchè eletto da 
Nelson Mandela per pronunciare il suo 
primo discorso pubblico poche ore 
dopo la sua liberazione, l’ll febbraio 
1990. 

Ecco, qui, proprio qui, la sera del 2 
marzo inizierà a svolgersi qualcosa di 
molto diverso: segno della 
trasformazione dei luoghi e dei tempi, 
che evidenzia la capacità di 
attattamento al cambiamento 
culturale. Nell’edificio che ha ospitato 
un pezzo di storia, per una una notte, 
corpi dai tratti world wide si 
muoveranno a ritmo di musica 
elettronica: dalle 19 alle 4 del mattino, 
artisti della scena musicale 
internazionale si alterneranno sul 
palco deN’Auditorium e delle diverse 
sale del City Hall. 



“Siamo orgogliosi di annunciare la 
partecipazione di uno specialissimo dj 
set di Robert Del Naja and Daddy C, 
dei Massive Attack. E non saranno 


25 


soli: saranno accompagnati dai 
membri di UVA (United Visuals 
Artists), ovvero i creatori di visulas e 
stage di grandi artisti della scena 
muiscale, come i Chemical Brothers. 
Ma Apriranno e chiuderanno l'evento i 
padroni di casa sudafricani: Fletcher in 
Dub, uno dei pionieri della scena 
elettronica di Città del Capo, seguito 
da Blk JKS, un quartetto che spazierà 
tra soul, rock e dub, per passare 
all’esibizione di Das Kapital, fino a 
Killer Robot, un concentrato di techno 
che ha attraversato i centri nevralgici 
di tutta Europa.” 

“Apriranno e chiuderanno l'evento i 
padroni di casa sudafrican - ci spiega 
la Taglietti - Fletcher in Dub, uno dei 
pionieri della scena elettronica di Città 
del Capo, seguito da Blk JKS, un 
quartetto che spazierà tra soul, rock e 
dub, per passare all’esibizione di Das 
Kapital, fino a Killer Robot, un 
concentrato di techno che ha 
attraversato i centri nevralgici di tutta 
Europa.” 

Ma grande sarà l'attesa soprattutto 
per i Modeselektor, da anni ormai uno 
dei nomi più rinomati della musica 
techno ed elettro. Così come per 
Byetone, una delle punte di diamante 
dell'etichetta Raster-Noton, e per 
l’expertise del francese Brodìnski. 
Insieme, questi imponenti guru della 
muisca elettronica mondiale, saranno 
ospiti anche del Sonar Festival di 
Barcellona dove presenteranno live 


set esclusivi e sui quali vi diamo 
qualche novità in anteprima, sempre 
grazie alle parole di Georgia Taglietti: 
“Byetone presenterà un progretto dal 
titolo Diamond Version che lo vedrà 
accanto ad altri due grandi nomi della 
scena mondiale: Alva Noto e 
AtsuhiroHito; quanto a Brodìnski, 
sembra aver scelto come compagno 
di set il parigino Gesaffelstein, dj e 
producer entrato nella scuderia della 
Turbo recordings di Tiga.” 

Tornando al 2 marzo: la Red Bull Music 
Academy, che oramai da anni affianca 
il Sonar, presenterà per l’occasione 
una serie di artisti che rappresentano 
una buona sintesi dell’attuale scena 
musicale del luogo: dai ritmi spezzati 
della nuova dance, all’house dalle 
radici africane. 



Per la sezione SonarCìnema verrà 
invece presentata una selezione di 
film e documentari, tutti legati da un 
grande filo conduttore che racchiude 
musica e nuove tecnologie. Come 
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Press Pause Play, un lungometraggio 
“sulla paura, sulla speranza e la cultura 
digitale”, che raccoglie più 150 ore di 
interviste a creativi di fama 
internazionale e che ha visto, tra gli 
altri, il contributo di Moby, Sean 
Parker, Hot Chip and Bill Drummond. 

Il colloquio con Georgia Taglietti si 
conclude, ma non prima di aver 
sottolineato cosa rappresenta 
l’esperienza sudafricana al Design 
Indaba: “Un onore, un’esperienza 
fantastica. Per conoscere nuovi artisti 
ed allargare i nostri orizzonti. E per 
creare un vincolo, un legame con uno 


dei due continenti dove non avevamo 
ancora mai viaggiato. Ora manca solo 
l'Australia!” 

Determinato, con la musica nel 
sangue e nelle sinapsi, questo Sonar 
raggiungerà così un’altra meta, la 
prima delle quattro date stabilite nel 
2012: dopo Cape Town, il Festival si 
sposterà aTokyo (21-22 di aprile), San 
Paolo (11-12 maggio) per confluire 
come sempre nel gran ‘plateau’ di 
Barcellona (14-16 giugno). 


http://www.sonarcapetown.com/ 
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Transmediale Re:Source. Un Resoconto Di 

Parte 

Roberta Buiani 



Dopo circa cinque giorni di discorsi, 
discussioni, dibattiti (spesso 
veramente affascinanti e senza 
dubbio pertinenti) e lunghi calendari 
(relativi alle esibizioni, ai panel, alle 
feste), si è concluso. Sono 
sopravvissuta al mio primo 
transmediale. 

È stata un’esperienza intensa e 
faticosa, forse perché vi ho 
partecipato personalmente e perché 
mi sono ritrovata tra due fuochi: il 
desiderio di apprendere il maggior 
numero possibile dei contenuti 
affrontati e la fretta di preparare il 
materiale per il mio intervento. 

Comunque, sono sicura che anche 
coloro i quali l’hanno seguita sin 
dall’inizio hanno risentito del ritmo 


intenso di transmediale 2kl2, 
compresi quelli super organizzati, in 
grado di fare foto e di postarle un 
attimo dopo su Facebook; quelli che 
prendevano appunti durante i pannel 
in/compatibili neN’auditorium (e che 
subito dopo li avevano già postati su 
Nettime, Netbehaviour, Faces e 
altrefamose mailinglist) e che poi si ri- 
materializzavano (come in Star Trek) al 
piano di sotto, nel Kl, agli eventi del 
programma reSource (curato da 
Tatiana Bazzichelli); quelli che stavano 
in simbiosi con i loro Tweetdeck e che 
erano anche in grado di lanciare i loro 
tweet mentre partecipavano ai loro 
stessi panel. 

lo sono un terribile multitasker. Al 

transmediale, sono passata subito alla 

modalità “visione a tunnel”, 

ancorandomi ai gruppi tematici che 

avevano a che fare per lo più con il 

laboratorio che io e Alessandra Renzi 

abbiamo gestito il 2 febbraio, un 

laboratoriaspacimeptaLe itinerante 
sanabox Project 

chiamato [1]. Non mi 

dilungherò su questo progetto. 
Preferisco ascoltare cosa ne pensano 
gli altri, piuttosto che scrivere 
un'autocritica. 
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D'altronde, abbiamo reso disponibile 
una relazione completa con immagini, 
commenti e risultati sulla nostra 
piattaforma sito/blog web 2.0 per 
eccellenza (ovvero: una piattaforma 
online che utilizza tutto ciò che si può 
trovare gratis o senza costi... un 
esperimento per capire dove ci 
porterà questo approccio, fino a 
quando il sistema non decide che non 
possiamo stare lì come “parassiti” e 
che dobbiamo “contribuire” 
economicamente, o trovare mezzi più 
sostenibili per dire la nostra). 

Eppure, più che una relazione 
puramente descrittiva, ciò che segue 
è un breve “resoconto di parte”, 
realizzato da una che ha tenuto gli 
occhi puntati su specifiche tematiche 
e che si è molto interessata a scoprire 
il modo in cui i principali argomenti 
proposti da questa edizione del 
festival si sono svolti e hanno 
contrastato tra di loro; il modo in cui la 
varietà di panel, workshop e 
presentazioni ha esposto da un lato le 
questioni più importanti neN’ambito 
dei media, delle arti e della politica e 
dall’altro ne ha messo in evidenza di 
nuove, non ancora affrontate. 

Trovo molto importante che tra tutti i 
panel organizzati durante 
transmediale, io mi sia ritrovata a 
seguire gran parte dei discorsi e dei 
dibattiti reSource, e che le parole 
chiave e i commenti presenti nei miei 
appunti sparsi fossero stranamente (e 


opportunamente) collegate alle 
domande fondamentali che avevo in 
mente quando sono arrivata a Berlino 
il freddo sabato mattina prima 
dell’evento. Alcune delle questioni e 
delle idee emerse richiamavano in 
modo evidente le questioni nate 
durante l’esperimento Sandbox. 



Acthnsm Beyond thè Interface: The Sandbox Project by Roberta Buriani and Alessandra Renzi 
Copyright Fleur Augustmus / transmediale 

Non avevo scelto di partecipare 
esclusivamente a reSource. Tuttavia, 
appena ho ricevuto il mio programma, 
sono stata colpita subito da quello che 
la sezione offriva, come promesso 
dalla sua dichiarazione d’intenti, in 
termini di nuove modalità di 
collaborazioni non gerarchiche e 
improvvise, di costruzione di un 
network interdisciplinare che aspiri 
veramente a indirizzare e a superare le 
divisioni tra accademia e il resto del 
mondo. 

Un network che colleghi teoria e 
pratica; riflessioni teoriche e 
astrazione, nonché attività pratiche 
relative alla cultura. Da ultimo, ma non 
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per questo meno importante, ero 
interessata a vedere in che modo 
un’iniziativa come reSource potesse 
svilupparsi a Berlino, e forse in 
qualche altra città, al di fuori dello 
spazio istituzionale del transmidiale 
Festival. 

Le sinergie uniche offerte da reSource 
erano potenziate dalla location: 
probabilmente non avrei trovato la 
stessa atmosfera nei panel ufficiali 
che si svolgevano al piano di sopra, 
nel dispersivo e più formale 
auditorium, dove teoria e pratica 
erano accuratamente distinte, e le 
personalità famose facevano a gara 
sul palco per esporre le loro scoperte 
a un pubblico alquanto distaccato. 
Credevo che si sarebbe potuta creare 
un’atmosfera diversa nel più intimo e 
versatile K1 (K sta per Kantine, se il 
mio tedesco arrugginito non mi 
inganna, termine che fa’ pensare a un 
ambiente familiare, informale) e nel 
Café Stage (altra location “user- 
friendly”). 

In generale, non solo tutte le sessioni 
hanno espresso il forte desiderio di 
abbandonare le tradizionali strutture 
discorsive, nonché norme di 
comportamento e modelli economici, 
ma hanno anche indicato come 
questo processo sia sostanzialmente 
già in atto. Durante tutte le sessioni 
reSource a cui ho partecipato, era 
come se ogni progetto e ogni idea 
fossero totalmente aperti a ulteriori 


discussioni, o fossero in attesa di 
combinarsi e di accogliere nuove idee. 

Poiché i partecipanti sembravano 
essere lì per alimentare il dibattito, 
piuttosto che promuovere soltanto i 
loro progetti personali, il pubblico 
rimaneva attivo e partecipe, 
prendendo parte per lo più a 
discussioni schiette e intense. 

Il lancio e la pubblicazione strategica, 
all’inizio del festival, di World of thè 
News, giornale nato dal seminario 
PhD e dalla conferenza In/compatìble 
Research (16-18 novembre 2011) [3], ha 
delineato il tono e l’approccio 
generale nei confronti del 
programma. Unendo docenti 
universitari e studenti laureati, artisti e 
professionisti, questo primo workshop 
si è impegnato a promuovere lo 
stesso tipo di prassi collaborativa 
messa in atto ormai su una più vasta 
scala durante il Festival. 

Ero affascinata dall’approccio attivo di 
reSource, critico nei confronti dei 
paradossi e delle in/compatibilità che 
caratterizzano l’ordine del mondo 
contemporaneo, ma impegnato in 
nuove attività che miravano a fare una 
(o qualche) differenza. Quindi, 
questioni relative al divario fra ricchi e 
poveri e le gerarchie - spesso invisibili, 
ma non irreali - che nascono dalle 
diverse forme di lavoro; il distacco tra 
l’interesse delle banche e gli obblighi 
dei mercati da un lato, e la gente 
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dall’altro? il contrasto tra il sogno di un 
futuro sostenibile e la riluttanza a 
rinunciare ai nostri piccoli comfort e 
privilegi; l’ossessione della 
rappresentabilità come forma di 
controllo contro la complessità 
dell’irrappresentabile ecc. erano visti 
senza dubbio da un nuovo punto di 
vista. 

Invece, sono rimasta colpita dal modo 
in cui l'opposizione al paradigma del 
libero mercato dei beni impersonali e 
standardizzati, sia riuscita ad arrivare 
in forma di network alternativo di 
merci molto specifico, che ha 
sfruttato le potenzialità dei social 
network per funzionare 
indipendentemente dai tradizionali 
sistemi commerciali globali. Come nel 
caso dell’art/business project 
ambiguamente ibrido presentato da 
Kate Rich [4]. 

Inoltre, ero contenta di vedere come 
alcune delle proposte più innovative 
per mettere fine aM’eterno ciclo 
basato sull'avidità e sulla speculazione 
introdotto dal sistema bancario, non 
provenissero dal mondo della finanza 
ma dalla comunità hacker, come ad 
esempio le monete digitali: alternativa 
più sostenibile, decentralizzata e 
flessibile rispetto all’attuale flusso di 
capitali [5]. 

È una notizia fantastica, ma non del 
tutto sorprendente, dal momento che 
gli attuali sistemi monetari e finanziari 


si basano su un paradigma il cui 
obiettivo, come ha chiaramente 
spiegato Jaromil nel suo discorso, è 
perpetuare lo status quo dando alla 
gente l’impressione di avere libertà e 
flessibilità quando in realtà il sistema 
si è man mano cristallizzato in un 
motore di comando top-down. Si 
tratta di un sistema che sfrutta la 
riluttanza delle persone a rinunciare 
all'attuale struttura e a cercarne (e 
dunque ad assumersene i rischi) una 
totalmente nuova che lavori per loro. 


tLE HE S 


cnpumism 

aeà = HWifo/ot me/ = bob 


Crasbed Economy: Debugging and Rebooting 


Il fatto che le summenzionate 
iniziative possano o meno fare 
veramente la differenza nell’ordine 
mondiale, non costituisce l’importante 
apporto delle attività esposte e 
discusse durante reSource. Anzi, 
credo che la loro importanza stia nella 
forza critica che hanno creato nel 
corso dei loro brevi incontri, piuttosto 
che nei loro risultati singoli e 
immediati. In altre parole, le varie 
correnti in cui è reSource è stato 
metodicamente organizzato 
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( reSource , Metodi, Attivismo, 

Mercato, Networks, Sesso) si limitano 
a tracciare delle linee guida generiche 
e finiscono inevitabilmente per 
accomunare progetti radicalmente 
diversi, i cui punti di contatto erano 
soltanto superficiali, e aperti al 
dibattito. 

Nonostante la necessaria divisione in 
varie correnti, i progetti presentati 
non potevano essere confinati a 
singoli contenitori tematici, poiché 
trattavano tutti, seppur a livelli diversi, 
questioni riguardanti i network, 
l’attivismo, i metodi ecc... Inoltre, 
tematiche più specifiche tendono a 
riproporsi da un panel all’altro e da un 
progetto all’altro, creando una 
costante intercontaminazione e 
trasmettendo un’idea generale di 
coerenza: ad esempio, durante il 
panel “Commercialising Eros” [6] e in 
quello sulla “Crashed Economy...” 

[7] sono nati dibattiti in merito 
all’alienazione, al lavoro e allo 
sfruttamento; discussioni che 
andavano dalle riflessioni sul 
Capitalismo e alle sue (neoliberali) 
insoddisfazioni alla soggettività e 
identità collettiva, [8] hanno portato 
ad affrontare il rapporto e i potenziali 
conflitti che sorgono dalla coesistenza 
di diversi tipi di attivismo e di tattiche 
politiche/sociali (compresa una 
discussione sulla violenza che 
sembrava assumere un approccio prò 
vs contro in qualche modo sterile ed 


estremizzante). 

Data questa struttura flessibile, i 
partecipanti, i progetti e gli 
interventi si confrontavano spesso tra 
loro sulla base di temi simili, 
seppur interpretati in modo 
diverso, oppure venivano invitati 
a trovare punti di contatto tra quei 
progetti che non avevano 
alcun rapporto evidente. Una di 
queste occasioni, presentatasi nel 
corso del dibattito già citato sulla 
soggettività nelle reti degli attivisti, è 
stata caratterizzata da due 
progetti apparentemente opposti: 
uno che era il prodotto di uno sforzo 
collettivo atto a unificare un ampio 
gruppo in un'unica figura iconica, e 
l’altro che era il progetto di un 
artista/attivista attualmente disilluso 
nei confronti della ripetitiva 
e tradizionale azione collettiva (ad 
esempio affissione di manifesti, 
proteste, picchettamento, ecc.). 

In entrambi i casi, tentativi 
diametralmente opposti 
rivelavano uno sforzo comune per 
stimolare un interesse generale e per 
raccogliere consensi su 
principi importanti come l’istruzione e 
l'ambiente. 

Nel primo caso, il personaggio 
di Anna Adamolo [9], un fittizio 
ministro italiano della Pubblica 
Istruzione il cui nome è l’anagramma 
di Onda Anomala, è stato utilizzato 
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come strumento per unificare 
l’eterogeneo movimento studentesco 
italiano e per rendere la lotta degli 
studenti visibile agli occhi dei media, 
degli altri studenti e dei profani. 
Questa soluzione, che ha tratto 
ispirazione dalla tradizione delle icone 
religiose e delle immagini dei 
santi [10], aveva lo scopo di 
catalizzare l’attenzione (più di quella 
che una protesta avrebbe attirato) e di 
diventare metonimicamente il 
simbolo con il quale tutti gli 
studenti avrebbero potuto 
potenzialmente identificarsi. 



Al contrario, ylnterpelled 
Victoria Estok [11], un progetto 
sonoro che si serve di un 
dispositivo audio ipersonico (un 
laser sonoro) per recapitare 
messaggi o per evocare reazioni 
emotive dalle persone 
coinvolte, sembrava avere lo scopo 
opposto. Fuori dall’hotel dove 
soggiornavano i 


rappresentanti del Summit del 2010 
sui Cambiamenti Climatici, 
l'attivista ambientale e artista del 
suono ha provveduto a trasmettere 
loro i suoni di alcuni bambini che 
giocano: invece 

di incentivare l’identificazione di 
un gruppo con un'identità 
collettiva, Estok ha fatto appello alla 
coscienza individuale e alle reazioni 
emotive di pochi. Nonostante i diversi 
obiettivi e il contesto di Estok e del 
gruppo che c’è dietro Anna Adamolo, 
auto-definitosi con l'eteronimo 
Salvatrice Settis, i 

due interventi avevano forti punti di 
contatto. 

In effetti, se l’intervento era stato 
fatto per incoraggiare una auto- 
identificazione collettiva o 
per scegliere specifici individui, la 
convinzione comune secondo cui le 
nuove forme di interventi creativi, che 
in molte occasioni sono considerati 
“solo arte”, potrebbe funzionare 
come forme di attivismo molto più 
che legittime, con una 
conseguente maggiore efficacia nelle 
situazioni più inaspettate. 

Mentre i temi del 

programma reSource servivano per 
collegare una varia gamma di 
progetti, spesso questi funzionavano 
come punto di partenza per 
discussioni molto più ampie e 
innescavano riflessioni più complesse 
e più generali sulle questioni in 
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gioco e sulle loro relazioni con gli 
aspetti socio-politici mondiali. La 
discussione "Commercialising eros”, 
da cui è nato un 
dibattito animato ancora in 
corso in varie mailing list [12], è un 
esempio calzante. 

Il panel era caratterizzato da 
un gruppo eterogeneo di persone 
coinvolte nell'Industria del sesso a vari 
livelli: le lavoratrici del sesso, 
come Liad Hussein Kantorowicz, 
un’attivista e artista performer 
israelo-palestinese, che ha svolto la 
sua professione online e ha preso 
parte a una dimostrazione pratica di 
ciò che significa vivere come una 
lavoratrice del sesso; attivisti a favore 
dei diritti umani, come Aliya 
Rakhmetova [13], coordinatrice dello 
SWAN e attivista, la cui 
preoccupazione è migliorare le 
condizioni di vita e di salvaguardare i 
diritti delle lavoratrici del sesso 
nell’ Europa centro-orientale e 
nell’Asia centrale per mezzo di 
una vasta rete di solidarietà e di 
difesa; 

i dipendenti di siti porno online, 
come Jacob Appelbaum, che non 
partecipava al lavoro sessuale vero e 
proprio, ma ha trascorso i primi anni 
della sua carriera lavorando per il 
dipartimento 

informatico di un'azienda di 
pornografia e di giocattoli sessuali, 
osservando in prima persona le 


divisioni del lavoro e le dinamiche 
sociali ed economiche; gli artisti e gli 
attivisti come Zach Blas, la cui opera 
“Queer Technologies”utilizza “strani” 
giocattoli per sensibilizzare e 
sovvertire gli stereotipi sessuali [14]. 

A causa della varietà del panel, che 
rappresentava prospettive molto 
diverse sul significato e sulla 
percezione del lavoro sessuale, a 
causa dell’ampia definizione e della 
varietà dello stesso lavoro sessuale e, 
si dovrebbe ammettere, anche a 
causa degli stereotipi e dei 
pregiudizi che influenzavano il 
giudizio e le risposte del pubblico, la 
discussione ha localizzato i diversi 
aspetti del lavoro sessuale nel 
contesto generale dell’economia del 
lavoro e nella questione 
(collegato anche a quest’ultima) se il 
consenso potesse essere 
considerato ciò che rende il lavoro 
sessuale una professione e non uno 
stupro. 
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Nonostante la discussione di cui 
sopra non si sia 

concentrata abbastanza su specifiche 
questioni fondamentali 
legate aM’industria del lavoro sessuale, 
essa ha comunque contribuito a 
fissare i precedenti per ulteriori 
riflessioni. Questo è un altro elemento 
importante che ha caratterizzato la 
serie di panel e di eventi offerti dal 
programma reSource. Ad 
esempio, l’attenzione sul 
lavoro del panel sopra menzionato ha 
rivelato che mancava 
qualcosa nell'Insieme: ossia una 
riflessione costante sulla 
distinzione tra i diversi tipi di lavoro 
sessuale e su come l'aggiunta di tale 
definizione all’equazione possa in 
definitiva influenzare il nostro modo 
di vedere tale professione. 

Dopo tutto, c’è una grande 
differenza tra esibirsi di fronte a una 
webcam, parlare al telefono, recitare 
in film e avere a che fare con i 
clienti per strada. Prendere in 
considerazione il problema del 
consenso, che ha contribuito 
a inquadrare la discussione sul 
lavoro sessuale, ha evidenziato il 
modo in cui potremmo 
intendere questa attività nel contesto 
più ampio del 

capitalismo neoliberista (consentendo 
così di fare un collegamento con altre 
attività non associate al 
lavoro sessuale, ma anche di rendere 
manifesti modelli di sfruttamento del 


lavoro simili). 

D’altro canto, il mescolamento 
di diversi progetti e interventi in 
una ristretta cerchia di termini, ha 
rivelato la reale varietà di 
contesti radicalmente diversi citati nei 
progetti presentati durante le varie 
sessioni. Ad esempio, il fenomeno di 
Anna Adamolo, popolare in Italia, ma 
probabilmente quasi sconosciuto 
all’estero, è caratterizzato da una 
specificità culturale che è stata 
chiarita solo al momento delle 
domande e che è stata spiegata non 
senza difficoltà grazie ad 
alcune domande del pubblico (come, 
ad esempio, il suo legame con un 
certo tipo di iconografia e di 
tradizione socio-politica, che spiega le 
ragioni che stanno dietro l’uso di 
tale personaggio immaginario). 

Il contesto di reSource riguardava, 
inoltre, una serie di progetti 
artistici che avevano rilevanza con 
il tema generale "in/compatibile” di 
transmediale, ma anche con 
i sottotemi trattati da reSource. Ad 
esempio, \' R15N di Telekommunisten 
[15] utilizza le tradizionali 
tecnologie telefoniche per 
modificare la nostra abitudine 
di scegliere le persone con 
cui vogliamo comunicare e di 
funzionare solo all’interno di una 
rete sociale delimitata e 
chiusa (sebbene ripetitiva e poco 
originale). Una tendenza 
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ricorrente durante le discussioni e che 
è stata ripetutamente criticata nel 
corso di reSource. 

Le persone registrate nel sistema 
avrebbero ricevuto chiamate a caso 
da altri individui registrati e sarebbero 
state incoraggiate a sostenere una 
conversazione. In determinati punti 
strategici posti intorno al KHW 
(all’ingresso e nell’area 
ristorazione, dove la gente tendeva a 
riunirsi tra una sessione e l’altra e dove 
si sono tenuti alcuni eventi) è stato 
installato un telefono che di tanto 
in tanto squillava. Chi rispondeva 
comunicava con una persona a caso. 



R15N by Dmyrti Kleiner, Baruch GottSeb and thè Telekommunisten Network 
Copyright Fleur Augustmus / tra nsmediale 

È interessante notare che, una volta 
conosciuti i numeri di telefono delle 
postazioni, si poteva invertire il 
processo e chiamare facendo richieste 
specifiche e dando compiti da 
svolgere a chiunque fosse nelle 
vicinanze e alzasse la cornetta (ad 
esempio si poteva chiedere alla 
persona che aveva risposto di 


cercare una determinata persona). 
Questa tattica è stata usata nel corso 
del progetto Sandbox per 
incoraggiare gli spettatori presenti 
alla seduta pubblica a uscire 
dalla zona relax e non solo 
a cooperare, ma anche a fidarsi degli 
sconosciuti dando loro istruzioni. In 
questo modo, l’apparente errore di 
comunicazione prodotto dall' RI5N 
andava sorprendentemente a ricreare 
una struttura sociale molto 
più centrata sulla comunità (fatta 
di persone) e rivelava la 
limitazione dell’odierno e super 
pubblicizzato Web 2.0 (la 
cui presunta struttura 
decentralizzata viene reindirizzata e 
ri-centralizzata intorno a piccoli 
gruppi di individui facilmente 
controllabili). 

Un secondo progetto, il progetto One 
year Coogle [16] realizzato dall 
dell’artista Johannes Osterhoff, ha 
ottenuto effetti in qualche modo 
simili, questa volta però 
usando Coogle come tecnologia 
preferenziale. Osterhoff ha accettato 
di registrare e di rendere pubblica la 
sua ricerca su Coogle neN'arco di un 
anno, un’azione che in 
sostanza avrebbe rivelato al mondo i 
suoi interessi, le sue ricerche e altre 
informazioni private sulla sua vita 
personale. Durante transmediale, a 
diverse persone è stato chiesto di fare 
la stessa cosa. Il suo progetto mostra 
non solo come una semplice 
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ricerca su Coogle possa rivelare molto 
della personalità e degli interessi 
di ciascun individuo, ma pone anche 
domande su chi possiede realmente 
e determina le dinamiche interne di 
Internet. 


Note: 

m- 

http://sandboxproject.wordpress.co 

mi 

[ 2 ] - 

http://www.transmediale.de/festival 

/resource 

[3] - puoi trovare il blog del seminario 
aM’indirizzo 

http://darc.imv.au.dk/incompatible/ . 

puoi anche scaricare una copia del 
giornale all’indirizzo 
http://darc.imv.au.dk/worldofthenew 

spaper.pdf 

[4] - 

http://www.feraltrade.Org/cgi-bin/c 

ourier/courier.pl 

[5] - per ulteriori informazioni, vai su 
http://DYNDY.net e su 
http://FreeCoin.ch . All’indirizzo 
www.digicult.it/digimag/article.asp7i 

d=1984 troverai un'intervista molto 
interessante su Dyndy 

[6] - Commercializing eros, 4 febbraio 
http://www.transmediale.de/content 


/commercialising-eros 

[7] - Crashed Economy, Debugging 
and Rebooting, 3 febbraio 
http://www.transmediale.de/content 

/crashed-economy-debugging— 

nd-rebooting 

[8] - Fra gli altri, la prima parte di 
“What Capitalism?” il 3 febbraio e il 
panel dal titolo Isolation and 
Empowerment, anch’esso il 3 febbraio 
http://www.transmediale.de/content 

/isolation-and-empowerment-af- 

er-web-20 

[9] - Anna Adamolo (Onda Anomala) 
http://parcodiyellowstone.it/anna a 

damolo/ 

[10] - vedi ad esempio il primo 
prodigio di San Precario, il santo 
patrono dei lavoratori precari, oppure 
Serpica Naro (anagramma di san 
Precario), la mascotte dei lavoratori 
precari nell’industria della moda. 

[11] - Victoria Estok 

http://victoriaestok.com/art/interpell 

ed-hyper-sonic-sound-at— 

opl6-cancun-mexico/ 

[12] - vedi ad esempio la discussione 
sul consenso e sul sexwork come 
lavoro affettivo nata sulla mailinglist 
Nettime 

http://www.mail-archive.com/nettim 

e-l(Q)mail. kein.org/msg00795.html 

[13] - Sex Workers' Rights Advocacy 
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Network (SWAN) http:/ /swannet.org/ 

[14] - vedi Zach Blas 
http://www.zachblas.info/ e Queer 
Technologies 

http://www.queertechnologies.info/ 

[15] - http://rl5n.net/tml2/ di Dmitry 


Keliner, Baruch Cottlieb e thè 
Telekomunisten 

[ 16 ] - 

http://www.johannes-p-osterhoff.co 

m/interface-art/google-one-y- 

ar-piece di Johannes P. Osterhoff 
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Heath Bunting: Identity Bureau. Contro 
L’immagine Che Resta Di Se’ 

Marco Mancuso 



computer e della codifica network- 
oriente d t in particolare degli strumenti 
web e del calcolo, e promuove la 
capacità di rimandare alle 
informazioni sulla sicurezza sociale, 
sullo stato di salute, sull’abitazione e 
sul lavoro per delineare e, forse, 
alterare o costruire una nuova 
identità. 


Pubblicato in occasione della mostra 
ìldentity Bureau i di Heath Bunting 
presso IfAksioma Project Space, 
Lubiana, febbraio 2012. 

Realizzata da Heath Bunting, Identity 
Bureau nasce per costruire una 
persona fisica a misura di utente, in 
grado di funzionare tranquillamente 
aM’interno della società. Le attività del 
bureau comprendono anche le 
indicazioni per altri utenti per 
costruire le loro identità. Esso 
indebolisce i tradizionali metodi 
utilizzati per arrampicarsi nella scala 
sociale e offre un sistema alternativo 
al principio che c'è una sola identità 
“ufficiale” attribuita dalle autorità 
statali all’individuo. 

Il bureau descrive le potenzialità dei 


Se da un lato la paura nei confronti 
delle tecnologie informatiche confina 
con la paranoia della teoria del 
complotto in alcuni servizi dei mass 
media populisti, e si fà anche strada 
nella media art attraverso progetti che 
mostrano nel modo giusto la potenza 
distopica di questi strumenti, Heath 
Bunting assume una visione di gran 
lunga più positiva sull’argomento. 
Sebbene “queste tecnologie 
potrebbero essere, infatti, messe al 
servizio della sorveglianza, del 
controllo e della repressione da parte 
di apparati statali, esse potrebbero 
anche essere utilizzate dai cittadini 
per migliorare il loro controllo sullo 
Stato, accedendo in modo corretto 
alle informazioni nelle banche dati 
pubbliche”. 
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Aksioma | Project Space - Heat Bunting, Identity Bureau 

Production: Aksioma - Institute for Contemporaiy Art, Ljubfana, 201 1 - Photo: Janez Jansa 

Per Identity Bureau, il data base 
principale è stata la Common Law 
inglese sulla privacy, secondo la quale 
è legale possedere un numero 
qualsiasi di pseudonimi fin quando 
non sono utilizzati per compiere frodi 
oppure non contrastano con il diritto 
penale. L’identità ottenuta 
dimostrerebbe di avere valore in un 
contesto giuridico e il possessore 
dell'Identità potrebbe avvalersi del 
“diritto di essere conosciuto con una 
identità da lui scelta”. 

Questo ha fornito all’artista la risposta 
alla domanda su come potremmo 
vivere in un mondo al di fuori della 
legittimazione dell’identità da parte 
dello Stato. Nel contesto sloveno, 
questa domanda è stata affrontata 
involontariamente ma 
minuziosamente dai “Cancellati”, i 
quali sono stati costretti a inventare 
un loro sistema di esistenza, visibilità 
e diritti fuori dallo Stato.Ancora una 
volta, nel suo contesto locale, l'artista 
si è imbattuto in una parte di zona 


grigia nella codificazione del sistema 
che avrebbe utilizzato come luogo 
della sua azione artistica. 

Stavolta, ha prodotto un’identità 
parallela assolutamente legale a cui 
chiunque potrebbe essere interessato. 
Non solo per dimostrare l'assurdità o 
la rigidità delle identità 
amministrative, ma anche per 
consentire alle persone di individuare i 
loro diritti e per dare loro la possibilità 
di superare la determinazione della 
loro esistenza. 

Tuttavia, prima bisogna affrontare la 
questione relativa a ciò che determina 
l’identità o le identità di una persona. I 
contesti nazionale, etnico, religioso, 
locale, sessuale e familiare sono 
sempre stati considerati come alcuni 
dei fattori più importanti nella 
costruzione dell’identità, che 
“forniscono codici indistruttibili, eterni 
attorno ai quali sarà organizzata una 
controffensiva nei confronti della 
cultura della virtualità reale”. 
Nonostante la possibilità per l’uomo 
contemporaneo di esplorare e 
utilizzare la fluidità delle identità, la 
maggior parte degli individui tende 
tuttora ad accettare solo 
un'interpretazione della loro realtà 
che, apparentemente, “fornirebbe 
riparo, conforto, sicurezza e 
protezione” alle loro vite. 
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Aksioma | Project Space - Heat Bunting, Identlty Bureau 

Production: Aksioma - tnstitule for Contemporary Alt, Ljubfana, 201 1 - Photo: Janez Jansa 

Questi individui non sono consapevoli 
del fatto che il sistema che li governa 
è guidato da soggetti che possono 
permettersi di possedere numerose 
identità e che sono, dunque, meno 
responsabili e meno trasparenti nelle 
loro azioni, anche se perfettamente 
legali. Ci vuole una persona audace e 
informata per far fronte all’incertezza 
delle reti flessibili dove il confine tra 
partecipazione e impegno è sottile e 
la produzione di relazioni sociali è 
individualizzata, mentre il lavoro, lo 
spazio e il tempo sono 
strutturalmente instabili. Tuttavia, 
questi fattori sono sempre più 
dominati dalle identità fisiche che 
legano tutti gli aspetti delle nostre 
vite, così categoricamente come i 
tradizionali sistemi politici e religiosi. 

L’artista è arrivato alla conclusione che 
i documenti materiali che 
costituiscono l’identità di una persona 
non sono solo il passaporto, il visto o il 
certificato di nascita, come avveniva 
prima dell'era informatica. L'identità è 


sempre più costruita e legittimizzata 
dai documenti degli individui forniti 
da aziende e organizzazioni di tutti i 
tipi (biblioteca, assicurazione sanitaria, 
carta di credito ecc.). Dato che la 
paura del controllo delle aziende sulle 
vite e sulla privacy delle persone è 
cresciuta in modo esponenziale, il 
Web 2.0 ha portato un cambiamento 
a favore degli individui. 

L’era post-informatica, come era stata 
battezzata intorno al 2007, ha 
trasformato i cittadini collegati di 
tutto il mondo in un’unica unità 
demografica. L’identità di un individuo 
è, quindi, delineata da una rete di 
applicazioni e di strumenti per la 
connettività. Un individuo è in grado 
di personalizzare questi strumenti e di 
controllare in modo piuttosto elevato 
la privacy delle loro informazioni. 
Questo potrebbe cambiare tutto, 
grazie alla sempre maggiore 
automatizzazione degli strumenti 
semantici. Prima o poi potremo 
parlare, forse, di identità meccaniche 
/ automatizzate, ma per adesso 
accontentiamoci di quello con cui 
possiamo giocare. 

Spesso, un veloce e adeguato 
controllo dell’identità di un individuo 
sarebbe un numero molto elevato di 
risultati ottenuti dalla domanda 
lanciata su un motore di ricerca, che 
elencherebbe articoli, blog, video, 
post, FB, Twitter, oppure strumenti 
più legati al mondo del lavoro, 
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Academia.org, Linkedln e simili. Una 
vecchia amica dell’artista, con cui ha 
collaborato negli anni Novanta, Keiko 
Suzuki sta avendo veramente 
successo nella sua pratica di 
diffondere l’idea di come tutte le 
autopresentazioni possano essere 
interamente autoprodotte. 



Aksmma | Project Space - Heat Bunting, Identity Bureau 

Production: Aksioma - Institute for Contemporary Art. Ljubfana. 201 1 - Photo: Janez Jansa 

Così come Suzuki, Heath Bunting ha 
preparato tutta una serie di presenze 
Internet per le nuove identità 
prodotte da Identity Bureau. 
Nonostante questo abbia richiesto 
molto tempo, l’artista dimostra che è 
piuttosto semplice, per una persona in 
grado di usare il Web 2.0, realizzare 
una rete di supporto a un'identità 
Online. Non solo per una realizzata di 
recente. Infatti, non facciamo che 
inventarci e reinventarci online e più 
siamo informati su cosa può 
comportare la nostra presenza, più la 
utilizziamo in modo intelligente. 

Eppure, c’è ancora un ampio gap 
digitale tra la ristretta cerchia di 


individui che hanno conoscenze 
informatiche/lnternet e coloro i quali 
non ne hanno affatto. Il bureau 
potrebbe essere, quindi, anche il 
posto giusto per immaginarsi nello 
spazio digitale, ma è molto poco 
probabile che i “non nati” vengano 
nella galleria in cui potrebbero avere 
accesso a queste informazioni. Questo 
vale tuttora a livello di valore 
simbolico per coloro i quali sono in 
grado di leggerlo. 

Dunque, il progetto prende in 
considerazione non solo lo spazio 
digitale, ma anche i documenti 
materiali. L’artista ha preparato un 
vero e proprio kit d'identità in una 
valigetta in cui è contenuto tutto il 
materiale che l'artista aveva ottenuto 
legalmente e che supporta le normali 
funzioni della nuova identità: lettere 
ufficiali, l’indirizzo di casa, varie 
shopping card, la tessera della 
biblioteca e altre tessere, una sim 
card, il numero di sicurezza sociale, 
ecc. Il kit, insieme a un libretto 
d'istruzioni, contiene tutto ciò di cui 
uno potrebbe avere bisogno, tranne la 
triade sacra di documenti d'identità 
statali ufficiali: passaporto, visto, 
patente. 

Bisogna aggiungere che, negli ultimi 
anni, è stato notato come gli artisti 
che lavorano online tengano molto a 
essere presenti offline utilizzando la 
stessa logica, sostenendo che è 
possibile hackerare uno spazio sociale 
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non solo online, ma anche in altre 
realtà materiali. Si sono resi conto che 
la rappresentazione materiale non 
perderà mai il suo primato sulla 
percezione della realtà, proprio come i 
sopracitati fattori tradizionali di 
costruzione di identità. 

Un altro risultato concreto del 
progetto è costituito dalle mappe che 
dimostrano come un'identità 
contemporanea sia la correlazione di 
un numero apparentemente infinito di 
fattori. Da un punto di vista visivo, 
esse assomigliano al back end di una 
lingua di programmazione visiva. 
L’individuo, che è rappresentato nella 
mappa, potrebbe essere interpretato 
come il front end del codice. L'artista 
ha realizzato una matrice e ha 
visualizzato la rete nascosta della lotta 
di classe. 

Ha preso le informazioni da un 
questionario dettagliato, lo ha 
calcolato e lo ha collegato a 
un’interfaccia schematica simile al 
web. Le sue domande sembrano 
molto più semplici di quanto ci si 
possa aspettare, perché quello che ci 
collega agli altri individui nella vita di 
tutti i giorni non è rappresentato solo 
dalle grandi domande di matrice o 
etnicità religiosa, ma anche dalle 
banalissime abitudini quotidiane. 
Mappe simili erano state già 
presentate nelle varie fasi dello Status 
Project di Heath Bunting, avviato nel 
2004, di cui Identity Bureau è uno 


degli ultimi figli. 


INDEX OF STATUS 


Anche nel periodo in cui l’artista ha 
avviato lo Status Project la questione 
dell’identità e della privacy non era il 
suo unico interesse. L'interesse 
generale del progetto riguarda tuttora 
l'esplorazione del “sistema” che 
gestisce la qualità della vita, 
compromette la nostra libertà, 
favorisce le discriminazioni, tutela le 
proprietà, controlla la mobilità sociale 
ecc. Esso sostiene che per garantire la 
libertà della loro condizione attuale 
per ciascun individuo, è necessario, 
innanzitutto, fare in modo che 
abbiano accesso più o meno 
equamente alla mobilità sociale del 
capitale culturale ed economico. 

Se si vuole aumentare la mobilità 
sociale, bisogna pensare a un modo 
per rendere il tradizionale capitale 
simbolico più flessibile. Il progetto ha 
come risultato utopico dare più 
potere agli individui consapevoli dei 
fattori che costruiscono le loro 
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identità e che potrebbero, quindi, 
elaborare dei modi per manipolarle 
quando si sentono intrappolati in una 
determinata situazione sociale. 
Tuttavia, la maggior parte della 
popolazione non sarebbe in grado di 
farlo, non solo a causa di 
condizionamenti sociali, economici o 
simbolici, ma anche per via 
deM'autodiscriminazione. 

/dentity Bureau cerca di affrontare 
l’accettazione del ruolo inferiore. 
Infatti, se i Cancellati, ad esempio, non 
avessero fatto una dichiarazione della 
loro esistenza e non avessero 
rivendicato il loro spazio, non 
sarebbero mai esistiti in ambito 
pubblico. Una delle poste in gioco più 
alte in queste lotte è la delimitazione 
dei confini tra i gruppi, ovvero l’esatta 
delimitazione di gruppi che, 
affermandosi e manifestandosi in 
quanto tali, possono trasformarsi in 
forze politiche capaci di imporre la 
loro visione delle divisioni. 

Ma il problema risiede molto più in 
profondità. Teoricamente “le classi 
costruite possono essere descritte, in 
un certo senso, come serie di fattori 
che... occupano posizioni simili 
aN’interno dello spazio sociale... 
L’effetto uniformante dei 
condizionamenti omogenei è alla base 
di quegli atteggiamenti che 
favoriscono lo sviluppo di relazioni, 
formali e informali, che tendono ad 
aumentare questa vera e propria 


omogeneità”. Potrebbe sembrare 
contraddittorio, ma è “più facile” per 
gli emarginati discriminati in base a 
simili categorie trovare un terreno 
comune e formare un legame di 
solidarietà con altri individui che 
mobilitare le masse. 

Una categoria come la “classe operaia” 
è apparsa a lungo troppo versatile e 
sparpagliata per esistere nella realtà 
come gruppo omogeneo. La 
mobilitazione è stata frammentata da 
un gruppo teorico, ad esempio la 
classe operaia, a individui concreti 
uniti l’uno con l’altro secondo mutui 
interessi politici e sociali. 

Dunque, Bunting non parla di 
determinate classi, piuttosto descrive 
un processo di interrelazioni che 
suddivide in relazioni fra individui 
naturali dominati, o “uomini di paglia”, 
e individui artificiali dominanti, o 
corporazioni. In questo caso, l’uso di 
rapporti nominali prende in 
considerazione il significato delle 
parole. L’uso di “naturali” 
corrisponderebbe a materie 
prime/naturali, e l’uso di 
“corporazione” significa che “il gruppo 
rappresentato non è altro che ciò che 
rappresenta. 

È il potere della rappresentazione 
stessa”. Gli uomini possono possedere 
l’identità di un solo individuo naturale, 
di più individui naturali oppure 
possono controllare uno o più 


44 



individui artificiali, quando invece le 
classi più basse non avrebbero il 
potere di avere alcuna identità se non 
quella di individuo naturale. La 
creazione di una nuova identità 
influenzerebbe, quindi, le loro 
possibilità di mobilità sociale. 



Heat Bunting, Identity Bureau, Transfenable Synthetic Brrttsh Naturai Person, 2011. 

Courtesy Skor. Photo: Stefania Gratz 

Il problema individuato dall’artista era 
che la maggior parte degli individui 
non è consapevole delle categorie e 
dei rapporti in cui vivono, perché la 
realtà sociale stessa si presenta né 
come totalmente definita, né come 
totalmente indefinita. Da un lato, si 
presenta come fortemente strutturata 
ed si esprime in uno spazio simbolico 
di distinzioni visibili, dall’altro non 
facilita la decodificazione diretta dei 
segni sociali. Idealmente, il progetto 
aiuterebbe il pubblico a diventare 
consapevole di alcune delle sue 
condizioni abituali, per cominciare a 
unirsi e a formare inaspettate 
strutture sociali per cui possono 
anche utilizzare manuali per diverse 
soluzioni pratiche nella costruzione di 


nuove identità. 

Questa consapevolezza della divisione 
basilare tra individui naturali e 
artificiali si è molto affermata e ha 
acquistato slancio nel momento 
poiché il 99 percento degli individui 
ha riconosciuto la loro subordinazione 
essenziale e lo stato di espropriazione 
della loro condizione ed è sceso in 
piazza. 

Inoltre, in questo contesto, le mappe 
di Bunting dimostrano di essere 
utopiste, dal momento che 
descrivono l’esatta versatilità 
dell’identità dei subordinati. Spesso, il 
movimento Occupy viene criticato per 
non avere un programma politico 
consolidato privo di obiettivi comuni 
realistici. Questi tentativi di 
presentare il movimento sotto 
l’ideologia della democratizzazione e 
dell’individualizzazione riescono a 
guardare oltre un determinato 
sistema di valori culturali. 

L’obiettivo finale della lotta politica 
collettiva delle masse è 
rappresentato, infatti, dal potere di 
candidarsi, di minare il monopolio 
dello Stato e di imporre la legittima 
violenza simbolica, di imporre 
proteste (dimostrazioni, ad esempio) 
che generino proprio le cose 
contestate e che le facciano vivere 
pubblicamente, ufficialmente. Il loro 
obiettivo è affermare una nuova 
visione del mondo sociale e rendere 
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trasparenti i principi della divisione. 
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Post Internet e Post Gallerie. Conor Backman e 

La Reference Gallery 

Robin Peckham 



Uno dei fondatori della Reference 
Gallery di Richmond, VA, che può 
essere ragionevolmente considerata 
una delle migliori gallerie del mondo 
tra quelle localizzate in un piccolo 
centro, Conor Backman è anche BFA 
student alla Virginia Commonwealth 
University. Aperta nell’autunno del 
2009, la Reference Gallery ha 
contribuito a definire quella crescente 
inerzia neN'ambito dell’arte post- 
internet per mezzo di un flusso 
costante di mostre, circolazione 
digitale di contenuti e network di 
attenzione distribuiti. 

Il suo programma è infatti 
caratterizzato da eventi curati (e con 
lavori di) da alcuni dei più importanti 
soggetti neN'ambito di questa nuova 
tendenza deN'arte contemporanea di 


entrare in contatto con le condizioni 
della produzione culturale di oggi, pur 
evitando molti dei più pericolosi 
problemi della new media art 
tradizionale. 

La pratica artistica dello stesso Conor 
Backman, sebbene influenzata dalle 
idee su come le immagini e le mostre 
si diffondono nello spazio digitale, 
rimane fortemente radicata nel 
discorso parallelo della pittura e della 
scultura. Il suo lavoro è quindi apparso 
di recente in alcune importanti mostre 
presso Art Blog Art Blog e Mlxed 
Greens Gallery, entrambe di base a 
New York 
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Robin Peckham: Come hai deciso di 
farti coinvolgere nel progetto di 




apertura di una galleria 
(probabilmente l’ultima cosa a cui 
pensa la maggior parte degli studenti 
d’arte) così precocemente nella tua 
carriera? E perché hai scelto un 
modello commerciale piuttosto che 
uno finanziato tramite borsa di studio? 

Conor Backman: La mia 
partecipazione alla Reference Gallery 
( http://referenceartgallery.com/) ha 
avuto inizio con l’organizzazione di 
una serie di mostre collettive nel mio 
appartamento. È iniziato tutto con la 
semplice idea di esporre il mio lavoro 
e quello di pochi colleghi di scuola 
in un momento in cui vi era una 
piccola opportunità di mettere in 
mostra le nostre opere a Richmond al 
di fuori della classe. Nella seconda 
mostra erano 80 gli artisti coinvolti nel 
progetto. È diventato ben 
presto evidente che c'era la necessità 
di uno spazio come questo. 

È stato in occasione delle prime 
mostre che ho incontrato James, 
Edward e Ross, i miei compagni co- 
proprietari alla Reference. Pochi mesi 
dopo ci siamo trasferiti in un negozio 
in centro. Viviamo sopra la galleria, il 
che ci tiene costantemente 
impegnati e mantiene l’affitto a buon 
mercato in modo che vendere non sia 
indispensabile per rimanere autonomi. 
Noi siamo uno spazio 
commerciale solo per impostazione 
predefinita e impostiamo il 
programma come un’organizzazione 


non a scopo di lucro. 

Abbiamo deciso presto però di non 
usare lo status non-profit in quanto 
credevamo avrebbe rallentato le cose, 
sia per la durata del processo 
applicativo, sia per la dipendenza 
dalle sovvenzioni. Per quanto riguarda 
l'aver avviato questo progetto durante 
il periodo scolastico, sento che sia 
stato il momento migliore. L’università 
fornisce una rete incredibile e un 
sistema di supporto attraverso 
docenti, studenti laureati, ex alunni e 
artisti in visita. È da qui che proviene 
la maggior parte dei visitatori delle 
nostre mostre. 

Robin Peckham: In che modo la 
gestione dello spazio ha influenzato la 
tua pratica artistica? Ho il sospetto 
che possa essere più evidente il modo 
in cui il tuo lavoro e i tuoi interessi 
hanno definito il programma, ma mi 
piacerebbe sapere come il lavoro 
curatoriale e amministrativo abbiano 
reso aN’interno dello Studio. 

Conor Backman: Le mie esperienze 
presso la Reference hanno influenzato 
enormemente la mia pratica artistica. 
Mi piacerebbe pensare alla galleria 
come ad un altro aspetto del mio 
lavoro, non come qualcosa di 
distaccato da esso (sebbene il mio 
lavoro con la galleria si svolga in uno 
spazio molto diverso rispetto al mio 
studio di esercitazione). L’influenza 
della galleria può essere 
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vista direttamente nel contenuto 
di determinate opere. Una parte di 
questa influenza è più sottile e 
fornisce informazioni su come io 
considero il pubblico, l’esposizione, la 
mercificazione di oggetti d’arte e lo 
spazio espositivo, ossia come un 
teatro. 

Alcuni dei miei lavori recenti indagano 
su temi relativi all’esposizione fisica di 
un’opera in un ambiente galleristico, 
in particolare quando inizia un pezzo e 
quando è pronto per essere esposto. 
Un’opera come Untitled Artist's Lunch 
è da leggersi come se un veicolo 
tradizionale da appendere su un muro 
della galleria (in questo caso una tela 
allungata) non fosse ancora stato 
messo nella sua posizione finale, ossia 
con le spalle all’osservatore e, 
addirittura, venisse usato come un 
sostegno su cui appoggiare il cibo, 
che ha danneggiato l’”opera”. 

Il rapporto con un mondo reale, con 
l’oggetto pratico, ha impedito al 
potenziale spettatore di esperire 
l’opera. In un altro lavoro, Xenia, è 
tutto invertito. Si tratta di ciò che si 
vede tradizionalmente 
all’inaugurazione di una galleria, un 
vassoio con del cibo da offrire agli 
ospiti, ma riprodotto in un materiale 
non commestibile. 

Una fonte primaria di influenza deriva 
dai dibattiti circa le opere che 
esponiamo. Tra questi troviamo le 


conversazioni durante le aperture con 
gli spettatori, che sono per lo più 
colleghi artisti, oppure scambi di idee, 
sia di persona che attraverso il 
web, con artisti espositori riguardo il 
modo in cui curano le loro opere, o 
ancora dialoghi tra gli altri membri di 
Reference sulla futura 
programmazione. Discutere di 
potenziali temi per mostre di gruppo 
spesso porta la conversazione a 
focalizzarsi su interessi che abbiamo 
l'uno nel lavoro dell’altro. 

Spesso, piuttosto che modellare la 
gestione in base ai nostri interessi, 
queste conversazioni riconfermano e 
si dilungano su idee su cui stiamo 
indagando nei nostri lavori. In questo 
modo, il lavoro che presentiamo è più 
influente nei nostri studi rispetto al 
nostro lavoro in programmazione. A 
volte una mostra non ha un tema ben 
definito inizialmente, ma una volta 
che la mostra è stata installata 
vengono fuori diversi temi. 

Ognuno di noi ha diverse idee 
riguardo a ciò su cui si incentra la 
mostra. Queste idee, almeno per 
me, spesso si sviluppano nel mio 
studio poco dopo. Un’altra influenza, 
forse la più diretta, è completamente 
latente e deriva dal vivere per un 
mese insieme alle opere di qualcun 
altro e dal prendersi del tempo per 
comprenderle fino in fondo. 
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Robin Peckham: L’elemento secondo 
me più interessante, è probabilmente 
il modo in cui Reference si 
inserisce nella 

cultura deN’arte Internet e Post- 
Internet. Può tracciare un breve 
profilo di come hai visto questo 
sviluppo? È sempre stato un obiettivo 
della galleria? E come vedi il possibile 
ruolo dello spazio di mattone e malta 
nel contributo a questo discorso? 

Conor Backman: Il nostro pensiero 
riguardo il Post-lnternet in relazione 
alla galleria si è formato 
organicamente, a partire dal problema 
della nostra posizione al di fuori di 
un centro d’arte come 
New York. Prima ci concentravamo 
più sullo spazio fisico, ma poi ci siamo 
sempre più interessati al problema del 
pubblico online visto che c'eravamo 
resi conto del grande problema 
dovuto al traffico in questa zona. 

Brad Troemel, un artista di base a 
New York che in passato gestiva una 
galleria chiamata Scott Projects a 
Chicago, ha scritto un saggio che 


descrive gli “spazi doppi” durante il 
periodo della nostra apertura. 

La nostra terza mostra alla Reference 
Gallery, “Mirrors”, è stata curata da 
Troemel, che ha costruito 
un’esibizione digitale basata sulle 
immagini della galleria vuota e che è 
stata poi proiettata nello spazio. La 
pagina dell’evento su Facebook 
per “Mirrors” registra ancora 150 
presenze, ma in realtà il numero 
effettivo di persona 
presenti all’apertura era molto minore. 
Molte altre mostre hanno affrontato i 
problemi dell’audience online e della 
documentazione. In Irnsge Objects ^ \ 

Artie Vierkant, ad esempio, 
l’artista utilizzava una gamme di 
di Photoshop per produrre la 
documentazione alterata del suo 
lavoro per il rilascio sul web. 

In Starmap una ser j e mostre che ha 
avuto luogo in un modello della 
galleria in scala 1 : 1, quando è stata 
documentata e rilasciata sottoforma 
di immagini jpeg era 
virtualmente indistinguibile dalle 
mostre precedenti esposti nella 
struttura vera e propria. 

Il nostro obiettivo è sempre stato 
quello di creare un programma 
che mostrasse una vasta gamma 
di lavori che noi consideriamo attuali e 
rilevanti. È stato ancora più 
importante per noi il fatto di 
essere consapevoli del potere di 
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Internet in quanto strumento di 
visualizzazione, diffusione e come 
nuova forma di partecipazione, 
piuttosto che esporre direttamente 
l’opera che parla dei problemi 
derivanti da Internet. 

Cene McHugh affronta 
questo punto nel suo 
saggio sul "Post-internet“, 
affermando che la chiave è il 
riconoscimento, o ciò che Cuthrie 
Lonergan chiama “Internet-aware”. 

Sono interessato a riconoscere queste 
possibilità e questi problemi 
direttamente nel mio lavoro. La mia 
opera Ashen toAshen afferma di 
essere natura fisica, anche se allo 
stesso tempo mette tutto in 
discussione in quanto ricreazione di 
un trompe /'oe/Vdi un oggetto che 
rappresenta uno spazio virtuale. 

In questo caso l’oggetto è una pagina 
di carta 8,5 x llcm, 
stampata direttamente da Internet, 
recante la data della stampa, link per 
ulteriori informazioni e un testo 
descrittivo deM’immagine, il 
tutto ricreato in acciaio. 

L’acqua sgocciola dal soffitto sul 
materiale originale emettendo un 
suono altrimenti impossibile da 
creare. Una “pag” legge 
“if_a_tree_falls_in_the_forest.jpg.”. 
L’altra, “biggie sky’s thè limit”: è il 
testo tratto da un video di YouTube 
famoso per la sua creazione postuma 
e che è stato censurato, ma non 


completamente rimosso, per 
violazione del diritto d'autore. 



Robin Peckham: Sembra che uno 
degli aspetti chiave della questione sia 
la rappresentazione dell'oggetto 
d'arte. Come vedi il rapporto tra 
la jpg e l’oggetto fisico? O tra la 
galleria e il sito web? E possiamo 
mettere a confronto i modalità 
di circolazione della mostra e quelli 
che sono i canali blog o i reblog e le 
citazioni Tumblr-style? 

Conor Backman: I problemi che 
circondano l’immagine di un opera e 
l’oggetto artistico esistono 
dall’invenzione della macchina 
fotografica. Ancor prima della 
macchina fotografica, le riproduzioni 
allontanavano l'osservatore 
dall’originale in cambio di una copia 
più accessibile. Un primo esempio può 
essere visto nell’uso 
che Andrea Malraux fa della 
fotografia, in modo da creare un 
“museo senza pareti”. I nostri 
professori di storia dell’arte hanno 
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ancora il problema basilare di 
mostrare diapositive di lavoro o 
immagini in bianco e nero dei quadri 
nei libri di testo. 

Questi sono problemi che esistono da 
molto tempo e Internet rappresenta 
l’ultima fase, nonché lo strumento che 
tenta di avvicinare gli spettatori che 
sono lontani a un’esperienza 
originale e primaria di oggetti d’arte. 
Internet consente 

l’accesso immediato ai video ad alta 
definizione, in grado di fornire una 
panoramica completa della scultura, 
e permette di visualizzare a pieno i 
dettagli grazie all’alta risoluzione dei 
colori sui cellulari. Tutto ciò ci fa 
avvicinare sempre di più all’opera, ma 
è ancora un’esperienza mediata. 

Una delle maggiori differenze che 
Internet (ora Post-internet o Web 2.0) 
crea, è che lo spettatore ora può 
essere anche un partecipante attivo. 
Questo spiana il campo perché si 
tratta di qualcosa di gratuito e 
accessibile, e quindi più democratico. 
Con un blog Tumblr, una persona in 
qualunque parte del mondo può 
ripubblicare, e quindi curare, un’opera 
in un contesto del tutto nuovo a 
seconda delle immagini e dei 
media che lo circondano. 

Un’opera particolare, che curiamo tra 
le altre selezionate in una mostra 
collettiva, può assumere una nuova 
vita con significati 


precedenti, reinterpretati e 
moltiplicati, una volta che la sua 
immagine circola online. Un 
blog consente una sorta di super- 
curatela che si diffonde ad una 
velocità impossibile da raggiungere in 
uno spazio di mattoni e malta in cui 
vengono esposti oggetti fisici. La 
grande maggioranza dei lavori 
sul nostro blog non è mai stata 
esposta o addirittura vista in prima 
persona dai soci della Reference 
Gallery, ma aggiungendole sul blog le 
abbiamo approvate, curate e dato loro 
un nuovo contesto. 

La galleria offre al lavoro 
un particolare contesto d’arte 
mondiale, legittimità, autorità e 
considerazione, rendendolo quindi 
prezioso. Il sito web della nostra 
galleria, almeno fino a questo punto, 
funziona come un indice, un 
database e come biblioteca 
delle opere esposte ordinate secondo 
un ordine cronologico di mostra. 

Sarà emozionante vedere 
come questo cambierà, diventerà più 
elastico, partecipativo e aperto a 
reinterpretazioni e nuove circolazioni 
da parte di chi visualizzerà il blog in 
futuro. 
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Referance Gaiery - “Minore" exfifeition 

Robin Peckham: A mio avviso, uno dei 
modi in cui questo tipo di cose può 
accadere è dovuto al fatto 
che Richmond è un piccolo 
posto relativamente 
lontano dai “centri” d’arte 
contemporanea. Per questo 
probabilmente non è lontano rispetto 
alla distanza che c’è qui 
a Hong Kong, sempre misurando in 
termini di numero di visitatori che 
abbiamo, provenienti da New York o 


Berlino. Questa distanza è un 
elemento fondamentale del modo in 
cui Reference Gallery opera? E saresti 
favorevole promuovere lo spazio 
come un nodo aN’interno di un 
discorso maggiormente distribuito? 

Conor Backman: Richmond ha 
dimostrato di essere un luogo ideale 
per gestire una galleria, a questo 
punto delle nostre carriere. In una 
piccola città, in cui c'è un interesse 
medio relativamente alto per le arti, le 
persone sono state ricettive e hanno 
prestato attenzione al nostro 
progetto. La partecipazione è più 
facile qui. L’affitto è economico, il che 
ci permette di disporre di uno spazio 
più ampio che può fare da galleria, 
sala lettura, sala musica o da studio. 


http :// referenceartgallery.com/ 
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Transmediale 2012: Simposio. Sistemi, Pubblici, 

Estetiche In/Compatibili 

Berna Ekim 



WEB.VIDEO THE NEW ART? 

Constant Dullaart (ni), Petra Cortright 
(us) and Igor Stromajer (si) 

Moderated by Robert Sakrowski (de) 

http://www.transmediale.de/content 

/webvideo-new-netart 

La net art (intesa come nuova forma 
d’arte), prodotta grazie aM’aiuto della 
tecnologia, è stato uno dei temi del 
panel “web.video la nuova net art? “. 

Il moderatore Robert Sakrowski (de) è 
stato il primo a prendere la parola. 
Sakrowski ha spiegato nel suo 
discorso la stretta connessione tra la 
Net Art e la storia del festival 
transmediale, e la transizione 
dell’evento da appuntamento per la 
video arte a festival di media art. 


Sakrowski ha raccontato come il 
primo video festival si sia svolto nel 
1986, come progetto parallelo della 
Berlinale “International Forum of New 
Cinema”, allo scopo di fornire alla 
video arte la propria piattaforma 21 
anni dopo la nascita della video arte 
stessa. 

La distinzione tra video e film consentì 
la separazione di questi due festival e 
di conseguenza la separazione 
politica, economica e sociale tra film e 
video. Nel 1997 il festival è diventato il 
festival transmediale: l’auto- 
definizione, in continua evoluzione, 
del focus principale del festival sui 
media artistici d’avanguardia, è 
rappresentato dal passaggio dai film 
ai video, alla televisione, ai software, a 
Internet. 

L’interrogativo del panel è quindi: il 
video web è una nuova forma d’arte? 
Tramite un’ approccio storico-artistico 
possiamo collegare la video arte, la 
net art e il web video e chiarire il 
concetto di web video mettendolo in 
rapporto con la net art. Questo perchè 
la Net Art non è morta e solo la Net 
Art è utile per attirare l’attenzione e 
un certo tipo di atteggiamento 
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nell’ambito del mercato dell’arte. 
Quindi, rispetto alle informazioni date 
da Sakrowski, Youtube è oggi 
utilizzato da molti net artist come uno 
spazio per mostrare le proprie opere 
d’arte indipendenti, per avere un 
feedback e raggiungere un pubblico 
più ampio. E Youtube permette agli 
artisti di abbattere le barriere e di 
usare i media nella maniera in cui lui / 
lei vorrebbe usarli. 



Nel rapporto tra la net art e la video 
art, le parole chiave per Robert 
Sakrowski sono state: distribuzione di 
massa, produzioni tecnologiche di 
massa e opere time-based. La 
maggior parte delle opere web sono 
basati su immagini in movimento e i 
video sul web dipendono dalla 
tecnologia, e possono essere 
facilmente distribuiti su siti come 
Youtube. Queste tecnologie sono più 
facili da controllare e mantengono 
bassi i costi. Sakrowski ha anche 
ricordato l’importanza dei diritti 
d’autore sulla rete e ha posto il 
quesito su chi è il proprietario delle 


produzioni web oggi e chi ne controlla 
le condizioni. Domanda che deve 
essere posta alle multimanzionali 
come Coogle e Facebook. 

L’artista Constant Dullaart, il primo a 
prendere la parola, focalizza il suo 
lavoro sulla visualizzazione della 
grammatica di Internet e sul 
linguaggio dei software, modificando 
elementi online e ricontestualizzando 
materiali ‘trovati’ creando installazioni, 
performance, video, siti web, stampe 
e post sui blog. L’artista ha iniziato il 
suo discorso mostrando una della sue 
opere: ha affermato che il suo unico 
scopo è quello di creare confusione, 
trovando modi diversi per animare il 
design dell’interfaccia dell'utente di 
Coogle su Internet, da far ruotare 
(http://therevolvinginternet.com/) . 

scuotere 

(http://theagreeinginternet.com/) . 

riorganizzare 

(http://theagreeinginternet.com/) e 

diffondere 

(http://internetspread.com/) . 

Dopo le opere in movimento su 
Internet, Dullart ha anche spiegato 
come giudichi talmente brutto il 
design di Youtube al punto di volerlo 
riprogettare 
( 

http://www.constantdullaart.com/sit 

e/html/new/youtubeasasubject.html) 

e avere dei feedback dalle persone 
(http://www.tvchannel.tv/dullaartres 

ponses.html) . La sua opera Youtube as 
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a Sculpture ha fornito una nuova 
prospettiva al pulsante di caricamento 
di Youtube. 

( 

http://www.todayandtomorrow.net/2 

009/12/04/youtube-as-a-sculpture/ì . 

Il secondo ospite, Petra Cortright, 
utilizza la webcam per le sue 
produzioni artistiche. Ha esordito 
parlando della sua infanzia. Ha rivelato 
di aver iniziato all’età di dieci anni 
utilizzando un computer e di 
provenire da una generazione 
diventata dipendente dalla grafica 
istantanea. Cortright utilizza la 
webcam per produrre le sue opere 
d’arte, perché si sente a suo agio di 
fronte alla telecamera e perché ha una 
qualità bassa così che gli altri non la 
vedano completamente. Pensa che 
guardare nello schermo e vedere 
quello che sta creando sia 
sensazionale. Può caricare e 
controllare il suo lavoro in qualsiasi 
momento. Le piace utilizzare effetti 
realizzati da altri programmatori in 
modo differente. 

Il terzo ospite, l’artista multimediale 
Igor Stromajer, è partito mostrando il 
suo primo progetto, realizzato per 
Transmediale 99 ed ha proseguito 
mostrando i suoi progetti anno per 
anno per spiegare ciò che sta 
esplorando, guardando e cercando. 
Sorprendente è stata la sua decisione 
di cancellare i suoi 37 projects [ 1996- 
2007) contenenti 288 file e 200 mb di 


materiale 

( 

http://intima.wordpress.com/2012/02 

/10/make-love-not-art/#more-2796) . 

Era praticamente quasi tutto il suo 
lavoro. Ha poi anche presentato il 
progetto Ballettikka Internettikka 

( 

http://www.intima.org/bi/index.html 

). 



Uncoiporaled Subversion: Tactics, Gltches. Archeologies - Copyright Kimberiey Bianca / transmediale 

UNCORPORATED SUBVERSION: 
TACTICS, CLITCHES AND 
ARCHEOLOGI ES 

Michael Dieter (au), Jussi Parikka 
(fi/ uk), Julio D’Escrivan (ve/uk), Jon 
Satrom (us) 

Moderated by Rosa Menkman (ni) 
http://www.transmediale.de/conten 

t/uncorporated-subversion-tacti- 

s-glitches 

Il moderatore del panel Rosa 
Menkman, artista visivo che si 
concentra su artefatti provocati da 
incidenti che avvengono nei media 
digitali, ha inaugurato rin/compatible 


56 


aesthetics symposium” presentando 
in prima persona la sua ricerca 
artistica e accademica sul “Glitch”: un 
fenomeno inaspettato, un risultato 
involontario, la rottura o distruzione di 
un sistema, qualcosa che non può 
essere codificato singolarmente. 

L’oratore Michael Dieter, docente di 
New Media all’università di 
Amsterdam, specializzato in diversi 
temi quali l'arte, i media, l’ecologia e la 
politica, ha parlato della 
“modificazione” citando vari esempi di 
opere d’arte, a partire da The Collapse 
of PAL (2010) realizzato da Rosa 
Menkman, opera che racconta la 
storia del segnale PAL e la sua 
interruzione. Ha poi parlato del lavoro 
di Jeff Donaldson, che nel 2006 ha 
realizzato NES System2/Leo Deck t jn 
garo di creare animazioni utilizzando 
modifiche hardware che lui stesso ha 
sviluppato. E ancora, Paul B.Davìs, che 
nel 2007 ha realizzato Pive in One, 
Fantasy CutsceneS' un’animazione 
tratta da Super Mario Bros. s j tratta di 
una modifica al “classico” videogioco 
realizzata utilizzando le “scene 
tagliate” di altri videogiochi. 

Dieter ha parlato anche della teoria 
del “Glitch” e del "Glitch Studìes 
Manifesto”: “Utilizzare il “Linguaggio 
Glitch” (o “Glitchspeak” in 
contrapposizione allo “Newspeak” del 
romanzo ^ 5 ^di Orwell) non significa 
solo creare una forma nuova ma 
anche un esoscheletro del progresso, 


una nuova forma generativa. La teoria 
del Glitch rappresenta qualcosa a cui 
si può solo sfuggire”. Durante il suo 
discorso, ha detto che: “La Glitch Art si 
occupa dei problemi e non delle 
soluzioni”. Esistono quindi diverse 
parole chiavi legate a quest’idea: 
manipolazione, incrinatura, 
disintegrazione, rottura, piegamento, 
frattura. Tutte queste parole chiave 
creano problemi e qualsiasi mezzo 
che cerca di risolverli diventa qualcosa 
di nuovo. 



Jussa Parikka, teorico dei media, e 
Julio D'Escrivan, compositore ed 
esecutore, hanno parlato del 
capitalismo cognitivo per mezzo di 
una performance di live coding. Lo 
scopo della presentazione era quello 
di analizzare le diverse forme di 
collaborazione che esistono tra 
codice, arti soniche e la “teoria dei 
media” rispetto aN'”archeologia dei 
media”, nel capitalismo cognitivo. 
Parikka ha affrontato anche altre 
tematiche, tra cui il bisogno di avere 
laboratori, mezzi di comunicazione, 
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capitali e conoscenze militari che 
interessano sia la sfera cerebrale sia 
quella affettiva, affrontando 
l’argomento sotto due punti di vista. 

In primo luogo, le pratiche estetiche, i 
laboratori scientifici e le tecnologie 
mediatiche collaborano per 
focalizzarsi sull’economia politica 
intesa come parte del capitalismo 
urbano. In secondo luogo, il concetto 
del lavoro “cognitivo” è legato sia alla 
scienza che alla tecnologia e può 
essere spiegato facilmente grazie ai 
media. Il pubblico è stato contento di 
ricevere le informazioni prima in un 
ambito teorico e di poterle poi 
osservare grazie ad una performance 
dal vivo. Durante la presentazione la 
teoria e la pratica si sono “sostenute” a 
vicenda, creando così una 
performance audio-visiva che ha 
tenuto conto della teoria mediatica. 

Don Satrom, un dirty-new-media 
artist, ama distruggere le cose, 
imparando e ricercando segnali unici 
collegati ai sistemi che esplora e 
sfrutta. Durante la presentazione delle 
sue opere ha confessato che gli piace 
ricavare materiali da varie 
applicazioni, piuttosto che cercare 
immagini su google, ed utilizzarle 
quindi in un modo diverso in modo 
tale da creare variopinti oggetti 
“glitch”. Pensa che se qualcosa va 
storto, allora spuntano le anomalie. 


direttamente il suo desktop e ha 
creato diversi tipi di anomalie. 
“Contrariamente a quanto possano 
pensare le persone, i computer non 
sono delle macchine così intelligenti”, 
ha affermato. “Sono le persone che li 
rendono intelligenti”. Facendo 
riferimento alla sua frase, i praticanti 
di tutto il mondo devono utilizzare la 
loro abilità per risolvere problemi 
creativi. 



VIDEOMAKERS UNITE! AN OPEN 
CONVERSATION ABOUT VIDEO ART 
AND NET CULTURE, MEDIA 
COLLECTIVES AND COUNTER - 
PUBLICS 

Kathy Rae Huffman (us/de), Eckart 
Lottman (de) and Pit Schultz (de) 
Moderated by Florian Wust (de) 

http://www.transmediale.de/content 

/videomakers-unite 

Il tema di questa discussione si è 
concentrato sulle storiche strategie di 
distribuzione tra reti, nonché sulla 


Durante il suo live show, ha utilizzato 
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collaborazione tra soggetti contro- 
pubblici, collettivi media, culture di 
rete, etc... Il panel ha anche cercato di 
dare uno sguardo critico al video e alla 
rete degli anni Ottanta-Novanta, 
facendo un confronto con la 
produzione delle controculture di oggi 
aM’interno delle pratiche politiche e 
artistiche, individuali e collettive. 

Florian Wùst, artista visivo, film 
curator indipendente e moderatore 
della discussione, ha sottolineato 
alcune questioni in base ai temi 
discussi tra i partecipanti come, ad 
esempio, i sistemi di home recording 
e il processo di duplicazione nella 
cultura digitale che sono diversi dal 
sistema televisivo. Questi 
cambiamenti generano differenze nei 
mercati di consumo e nella creazione 
di opere d'arte, nella relazione tra 
video arte e video arte politica per dar 
forma alla realtà mediatica e alla 
critica della rete. 

Kathy Rae Huffman, curatore 
freelance, ha dichiarato che la 
televisione rappresentava, in quegli 
anni, la meta principale per la maggior 
parte degli artisti e molte delle opere 
d’arte sono apparse in televisione. In 
particolare, l'intersezione tra arte e 
rivoluzione femminista si è 
concentrata sulla rappresentazione, la 
femminilità, la modernità e la 
psicoanalisi. Kathy Rae Huffman ha 
anche mostrato alcune opere d’arte 
realizzate da diverse artiste come, ad 


esempio, Dera Birnbaum. 



L’altro oratore Eckart Lottman, regista 
e ricercatore, ha parlato della 
situazione che c’era, per quanto 
riguarda tecnologia e società, a 
Berlino Ovest. Ha raccontato qualcosa 
sulla fondazione del Medien Operative 
(1977), un media center alternativo di 
Berlino Ovest. Negli anni Settanta 
c'erano pochi canali televisivi e i video 
potevano essere utilizzati per creare 
contenuti pubblici. Oggi ci si pone 
invece la seguente domanda: "Che 
tipo di video vengono prodotti? 

Pit Schulz, artista e attivista nella 
Rete, ha parlato poi della relazione 
interdisciplinare che esiste tra 
broadcasting e internet. Come 
esempio di video clip che sono stati 
realizzati a partire dal 1991 fino a oggi 
e che hanno come soggetto natura, 
humour e documentari, ha citato Z A 
P P 
( 

http://www.park.nl/catalog/lshowrec 

.php5?record=56) . Durante il suo 
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discorso, ha affermato che: “Nella 
cultura dei media, la rete rappresenta 
la nostra nuova televisione è la cultura 
di rete è cultura popolare”. In altri 
termini, ha affermato che l’arte non 
può essere realizzata e trovata online. 

Durante la discussione c’è stato poi un 
dibattito tra gli artisti e Schulz, che si 
sono chiesti se la media art sia ancora 
politicizzata o meno. Schulz ha 
affermato che Anonymus, aN’interno 
della cultura di rete, è un attore 
politico, ma ciò rappresenta un 
fallimento in quanto media artist. Il 
panel “Video Artists Unite” si è poi 
concluso con la trasmissione del video 
Youtube delivers YOU 
( 

http://www.youtube.com/watch?v=Z 

TIYJ8EWMgo&feature=youtube gdat 

a player) . 



The Incompatible Public ìs Occupìed 

Keynote by Jodi Dean (us) Moderateci 
by Krystìan Woznìckì (de/pl) 
http://www.transmediale.de/node/2 


0659 

Jodi Dean ha parlato di “forme di 
attivismo e resistenza della società”, 
fornendo esempi da diverse culture e 
paesi nel rapporto tra tecnologia e 
l'attuale crisi sociale. Tra gli esempi 
citati c’è stato "Occupy Wall Street", 
movimento che ha protestato contro 
l’ineguaglianza sociale economica a 
Wall Street (New York). Durante la 
presentazione, si sono viste immagini 
che mostravano le reazioni della 
gente che protestava contro il 
governo esponendo dei cartelli come 
“Il Capitalismo è il sistema che crea 
l’l%”. Tra gli altri esempi citati, i 
movimenti di protesta “Black Friday 
Sales” e “Stevens concert tickets” a cui 
le gente ha partecipato, 
campeggiando, per manifestare la sua 
reazione. 

Durante la presentazione, la Dean ha 
affermato che “l’occupazione non è 
finita e non ha raggiunto l’apice, ma è 
semplicemente in un tempo di 
riflessione". A dire che la protesta non 
è il fine, ma un mezzo per raggiungere 
una fine e immaginare una 
privatizzazione completamente 
ribaltata tale che diventi una 
collettivizzazione. La Dean ha 
affermato che “l’acqua e l’istruzione 
devono diventare beni a disposizione 
di tutti”. Alla fine del simposio, il 
pubblico e la Dean hanno parlato di 
anarchia, comuniSmo e occupazione. 
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http://www.transmediale.de/festival 

/conference 
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Digitale e(e’) Arte? Tempi di Analisi 

Lorenzo Taiuti 




Christian Marclay - The Clock 


Periodicamente, in ogni forma 
espressiva, ci si deve interrogare sulle 
proprie origini, sulle proprie forme, sui 
propri contenuti. E questo avviene 
anche nel campo affetto da 
“ipervelocità” dei new media. 

Da più di ventanni cerco di ricostruire 
i rapporti fra area digitale e videoarte 
da una parte, e dall’altra i rapporti fra 
digitale e l’area più specifica dell’arte 
contemporanea. Andando 
controcorrente rispetto alla volontà 
della cultura New Media degli anni 
Ottanta di essere una “Cultura senza 
precedenti”, la cui storia si produce al 
momento. Molte erano le ragioni di 
questa Cultura del distacco: una 
tecnologia in continua esplosione, 
un’apertura del rapporto arte e 
scienza con pochi precedenti, la 
sensazione (certamente esatta) di un 
salto epocale. 


Fratture 

Una frattura quindi dell’idea di 
creatività e arte rispetto anche all’arte 
contemporanea. Una frattura in cui si 
sentivano però molte contraddizioni, 
e una strategia (tipica di ogni corrente 
d’avanguardia) di fare terreno bruciato 
intorno alle proprie idee. Il Medium 
definiva tutto, era la soluzione di 
problematiche culturali in atto da 
decenni e finalmente superate dalla 
nuova tecnologia. La comunicazione 
era creatività, la creatività 
comunicazione. 

Su questa frattura ho sempre lavorato 
convinto che le relazioni e i fili 
significativi avessero importanza 
fondamentale. A rischio naturalmente 
di appannare la “novità assoluta” dei 
nuovi media. 
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Ricomposizioni 

D'altra parte la natura comunicativa, 
immateriale, multimediale dei nuovi 
media necessita di strumenti e ottiche 
differenziati daN’arte contemporanea, 
pur essendone in qualche modo parte. 

Su questo argomento ho avuto 
frequenti scambi di opinioni con critici 
d’arte contemporanea, fra cui la 
Angela Vettese sul Sole24ore: lei, 
essendo propensa al superamento 
degli specifici linguistici per un 
“linguaggio arte” non condizionato dai 
medium o dalle tecnologie. Ma sono 
anche diversi critici d’area digitale a 
reclamare una fusione al di là del 
medium digitale, esprimendo il 
desiderio di entrare nel mainstream 
dell'arte contemporanea. 



Il vìdeo è digitale 

Agli inizi degli anni Novanta, Ars 
Electronica decretò “off” il video 
(peraltro già digitale) perchè legato 
all’arte contemporanea e contrario 


alle parole d’ordine di allora: 
Comunicazione, Immersività, Virtuale. 
Fu la transmedìale 

(nata come rassegna di Videoarte) ad 
avere il coraggio e la volontà di andare 
controcorrente e mantenere un 
importante settore di videoarte, così 
come avviene ancora oggi (e con 
ottimi risultati). 

Mi sono sempre occupato dei “punti 
di raccordo” fra new media e video, e 
dei punti di scontro o d’incontro fra 
quella che continuo a considerare 
un’avanguardia comunicativa ed 
espressiva (i media digitali) e alcuni 
punti del panorama infinitamente 
eclettico deN'arte contemporanea. 

Di conseguenza il fatto che alla 
Biennale di Venezia venga premiato 
Christian Marclay per il suo mega- 
montaggio cine-video di 24 ore The 
Clock, e che un lavoro come quello 
di Julian Palacz - Algorithmic search 
for love - venga invece premiato ad 
Ars Electronica ci pone dei problemi 
significativi. 

Si tratta di due lavori estremamente 
simili nell’iconografia e nella scelta di 
collage, ma diversi per il montaggio 
lineare del primo e per il montaggio 
gestito da motori di ricerca del 
secondo. Mentre ambedue i lavori 
utilizzano sequenze di film 
dell’Industria cinematografica. 

I parallelismi come le differenze dei 
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due lavori sono di grande interesse e 
rendono necessaria una messa a 
fuoco da parte della critica di area 
digitale. 



Medium specifico 

Il Medium digitale ha una 
caratteristica principalmente 
multimediale, una multimedialità che 
si differenzia in molti modi 
daN’intermedialità che l’arte 
contemporanea ha indagato durante il 
secolo scorso. Multimedialità, che è 
specificità del medium, e che va 
sempre rivendicata per preservare 
un’ottica di lettura percettiva e di 
contenuti che hanno reso importante 
la “rivoluzione digitale”. Specificità che 
si ritrova anche nei percorsi dell’arte 
contemporanea, in cui le forme del 
fare sono ormai di estrema libertà. Ma 
questa assenza di confini richiede 
comunque delle tassonomie, delle 
archiviazioni. 

Non è certo per caso che la performer 
e videoartista Marina Abramovic stia 


creando un “Museo dell'arte 
performativa”. Sembra essere un 
grande spazio dove verranno 
conservate le tracce e le memorie 
delle tante opere performative che 
hanno segnato l’arte contemporanea. 
Ma il Museo si apre all’insegna della 
caratteristica non oggettuale e 
transitoria della performance, dei suoi 
principi di precarietà e immaterialità 
che tanta influenza hanno avuto sulla 
teorizzazione dell'arte digitale. E 
pensiamo a Frank Popper, Roy Ascott, 
Lev Manovich e tanti altri... 

L”'Ombrello Arte” 

Ma se l’arte contemporanea continua 
a chiamarsi “Arte”, malgrado un secolo 
di negazioni, di “Anti-Arte”, di 
dissacrazioni e di devastazioni del 
concetto di Arte, è a causa del 
termine che è insostituibile? O di un 
progetto di trasformazione che non si 
porta a termine? 

A maggior ragione allora il digitale 
dovrebbe rifiutare la qualifica di 
“Arte”, per riallacciarsi alle proprie 
direttive di “Comunicazione creativa”, 
di “Cultura della comunicazione”. Al 
contrario, il termine “Arte” continua a 
riciclarsi aM’interno della cultura 
digitale, apparendo perfino nelle 
formule attiviste come “Hacker Art”, 
“Net Art”, ecc... 

D’altra parte, negli ultimi anni alcuni 
teorici hanno iniziato a rimettere in 
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questione alcune delle teorie fondanti 
dei New Media, riguardando con 
ottiche diverse i linguaggi precedenti 
alla rete come ad esempio il cinema, 
ritrovandovi una parziale matrice 
comunicativa del digitale. 



Infine, il concetto di “Arte” viene 
utilizzato come un “Ombrello” che 
copre e unifica una serie di funzioni e 
concetti diversi: “Ombrello” utilizzato 
sia nell’Arte Contemporanea, sia nella 


New Media Art. Le capacità di questo 
“Ombrello Arte” sembrano essere 
vastissime e appunto insostituibili, 
dato che anche certe forme specifiche 
del digitale possono piegarsi a questa 
omologazione. 

Sembrerebbe una ragione di più per 
approvare o permettere una “fusione” 
fra arte contemporanea e le forme del 
digitale. Invece, penso che i termini, le 
idee, le scoperte, i desideri contenuti 
in ogni forma espressiva debbano 
continuare a mantenere una loro 
autonomia e capacità d’azione. 

Le forme espressive del digitale 
continueranno a inviare segnali 
d'innovazione e scoperta mantenendo 
un’autonomia legata ai mezzi 
impiegati, mentre la logica delle idee 
dialogherà a distanza con le strategie 
degli altri linguaggi espressivi. 
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Il Virtuale. Esperienza Estetica e Disegno 

Curatoriale 

Lucrezia Cippitelli 



Vince Dziekan è un artista, uno storico 
dell'arte e un curatore che ha dedicato 
la sua ricerca e pratica ad esplorare il 
concetto di “Virtuale”. In particolare, 
Dziekan ha lavorato sullo spazio 
(quello espositivo e quello in cui 
l’opera d'arte viene fruita e vissuta) e 
l’impatto che le nuove tecnologie 
digitali hanno avuto sulla sua 
trasformazione e sulla sua 
organizzazione 
( 

http://www.leoalmanac.org/index.ph 

p/editor/67/) . 

La sua ricerca, sviluppata sia 
neN’ambito didattico e teorico, sia 
attraverso la sua pratica di artista e di 
curatore, è stata portata avanti 
durante gli anni 2000 tra Canada (dov' 
è nato), Gran Bretagna e Australia 
(dove oggi è direttore associato della 


Facoltà di Art & Design dell’Università 
di Monash). 

Virtuality and thè Art of Exhibition è il 
punto di arrivo di questa ricerca, il 
raccordo di una serie di mostre 
realizzate tra cui The Synthetic Image 
(2002), Small Worlds: a Romance 
(2003) e Remote (2006), con la 
riflessione portata avanti 
parallelamente sulle pratiche 
curatoriali nell’era dello spazio virtuale 
in questo inizio di XXI Secolo. Il libro, 
destinato evidentemente ad un 
pubblico di studenti e ricercatori, è 
stato recentemente pubblicato per i 
tipi di Intellect Books 
( 

http://www.intellectbooks.co.uk/pag 

e/index.name=about/) . casa editrice 
inglese indipendente specializzata in 
arti visive e performative, film, studi 
culturali e media. Intellect è non a 
caso anche l'editore del Journal of 
curatorial studies, una rivista 
accademica peer reviewed 
specializzata proprio in studi curatori 
ali. 
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VomOmU* 

VIRTUAtlTY 

ANbTHE 

AfeT OF EXHIBITION 


I libri sulle pratiche curatoriali e sulla 
figura del curatore si sono negli ultimi 
anni moltiplicati. Basti pensare ai due 
lavori di Hans Ulrich Obrist A Brief 
History of Cu rating, del 2008, e 
Everything You Always Wanted to 
Know About Curating But Were Afraid 
toAsk (2011), che si concentrano però 
sul mainstream e sulle pratiche 
curatoriali “autoriali”, senza 
interrogarsi sul medium e su come 
affrontare i cambiamenti evidenziati 
dalle nuove frontiere della tecnologia. 

Qualche anno fa, il ricercatore e 
curatore Joasìa Krysa si era occupata 
del ruolo del curatore neM’ambito 
delle nuove arti digitali. Nel suo libro 
pubblicato da Autonomedia Curating 
Immateriality. The work ofthe curator 
in thè age of network systems, si 
interrogava sull’espansione dello 
spazio espositivo, prendendo in 
considerazione soprattutto Internet. Il 
libro, che raccoglie diversi contributi 
di autori ed artisti, si concentra 
soprattutto sulla crisi dell’oggetto 
(partendo dal Concettuale) e 


sull’espansione delle pratiche 
curatoriali verso altri confini: dalle reti 
dinamiche e dai processi collaborativi 
ed in espansione del mondo on-line 
emerge una figura decentralizzata, 
collettiva, che spesso si auto-genera a 
seconda delle necessità e delle 
mutazioni dei progetti pensati per e 
dalla rete. 

Questo lavoro di Dziekan si concentra 
invece sullo spazio e su come la figura 
del curatore si debba adattare alle 
nuove potenzialità di fruizione dello 
spazio dopo la rivoluzione digitale. Il 
volume è quindi concentrato sulla 
relazione tra opera d’arte e spettatore 
e su come questa possa essere 
immaginatd^ef^fèmmata, prevista e 
realizzata sia dall’artista sia dal 
curatore. Il del titolo si 

riferisce però non tanto alla virtualità 
dell’opera d’arte neJJ^a^gitale (a 
quelle forme produttive quindi che 
sono esemplificate dalla definizione 
“realtà virtuale”). Il cui l’autore 

fa riferimento si riferisce alle “qualità 
dell’esperienza estetica nella 
condizione contemporanea: 
condizione che è influenzata, in parte, 
dalla mediazione digitale e 
dall’identificazione della natura 
multimediale in forma culturale 
attraverso la quale la virtualità viene 
espressa”. 
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In sostanza, l’autore vuole portarci ad 
analizzare tre campi della produzione 
contemporanea: analisi culturale dei 
nuovi media (media digitali, 
comunicazione multimediale e spazi 
virtuali); produzione culturale (la 
realizzazione delle mostre); estetica 
digitale (forme creative di interazione, 
connettività e sistemi). Il virtuale 
emergerebbe da questi tre contesti, 
che hanno in comune l'emancipazione 
da confini disciplinari fissi e rigidi ed 
una vocazione interdisciplinare, 
concentrando il focus sulle sfide alle 
pratiche creative contemporanee 
piuttosto che sulla natura delle “arti 
elettroniche” di per se stesse. 

Per evidenziare questa processualità 
complessa, l’autore mette al centro 
dell’analisi quello che chiama 
“exhibition compie. x”, un’entità fisica 
che si realizza nell’interrelazione tra 
artefatto, spazio espositivo e museo. 
Questa entità viene programmata e 
realizzata da una pratica che viene 
definita “ curatorial design ” , termine 
usato per esemplificare l’idea di una 


pratica curatoriale contemporanea 
che ruota intorno alla capacità di 
realizzare degli spazi espositivi che 
diano la dovuta centralità 
all’esperienza estetica. Questo “design 
curatoriale” proposto da Dziekan è 
quindi un processo creativo e 
produttivo, che propone un approccio 
speculativo alla curatela critica: la 
meditazione sulle possibilità del 
digitale nel coinvolgere ed amplificare 
le potenzialità comunicative 
dell’ambiente. 

Il curatore non e’ più presentato come 
autore, intellettuale costruttore di 
discorsi critici attraverso le opere 
degli artisti. Da artista (e quindi da 
persona che si dispone di fronte alla 
necessità di dare forma a un progetto 
attraverso la produzione materiale e 
spaziale piuttosto che unicamente 
teorico/critica), Dziekan propone un 
modello curatoriale operativo nel 
quale l’opera d’arte e l’esperienza 
estetica (= la concretizzazione formale 
di un progetto autoriale ed il vissuto 
dello spettatore) possano essere 
programmate e disegnate in un 
progetto che sMtff/^fàello stesso 
tempo un’architettura sociale, fisica e 
tecnologica. In questo ambiente 
poliformato (il appunto) 

avviene l’interazione, il vissuto, 
l’esperienza, il contatto. 
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Il volume sviluppa il discorso 
suddividendolo in una parte teorica ed 
una pratica/creativa. Nella prima 
parte, l’autore evidenzia i concetti 
chiave sui quali ruota la sua teoria 
curatoriale: la virtualità, l’arte della 
mostra, la pratica spaziale, la 
mediazione digitale, il museo 
multimediale ed il design curatoriale. 


Ogni elemento viene analizzato 
ricorrendo all’analisi di alcune opere 
d’arte che ne esemplificano il 
significato e la processualità operativa 
di autori e ambienti nei quali sono 
state pensate. 

E’ interessante notare come l’analisi, 
pur concentrandosi sulla 
contemporaneità’ e sul digitale come 
parte fondante delle pratiche 
produttive del presente, si muova a 
partire dalle esperienze del XX Secolo. 
In particolare dalle Avanguardie 
Storiche e dalla ricerca di artisti come 
Moholy Nagy o Duchamp di uscire 
dall’esemplificazione “opera= oggetto” 
per avanzare ipotesi più complesse di 
reificazione dell’idea creativa 
attraverso una graduale inclusione 
dell’ambiente e dello spettatore. 
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Transmediale: La Mostra. Uneasy Energies in 

Technological Times 

Marco Mancuso 



Kristoffer Cansing me lo avevo 
preannunciato, in occasione 
deM’intervista fatta lo scorso Dicembre 
per presentare l’edizione 2012 del 
festival transmediale, che si 
aggingeva a dirigere per la prima 
volta: “Abbiamo concepito l'idea della 
mostra come qualcosa di 
possibilmente diverso, sia dalle 
mostre degli anni precedenti, sia pi~ in 
generale dal format classico di una 
mostra di media art”. 

Devo dire che "Dark Drives. Uneasy 
Energies in Technological Times", 
curata da Jacob Lillemose, ha in gran 
parte rispettato questi che mi erano 
suonati propositi piuttosto 
interessanti, e a loro modo coraggiosi, 
per un festival come transmediale, 
appuntamento profondamente 
radicato nella media culture europea e 


internazionale. 

"Dark Drives” È stata infatta concepita 
come una mostra sostanzialmente 
differente da una classica esibizione di 
media art: non una semplice 
collezione spettacolare delle ultime 
realizzazioni di artisti multimediali, 
non al contempo un tentativo forzato 
di inserire pezzi di arte digitale dentro 
i dogmi espositivi ed espressivi 
dell’arte contemporanea, quanto 
piuttosto una vero e proprio percorso 
culturale/artistico in grado di riflettere 
sui possibili punti di contatto tra i 
mondi della cultura, dell’arte, dei 
media, della tecnologia, di ieri e di 
oggi. 



Darti Drives exhibition view - Copyright Genz, Lindner / transmediale 

In questo senso un grande lavoro è 
stato fatto sull’impianto allestitivo. Dal 
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mio punto di vista uno dei punti 
deboli delle pur interessanti mostre 
degli anni passati, l’allestimento È 
stato studiato quest'anno in maniera 
sicuramente efficace sia da un punto 
di vista emozionale che esperienziale. 

Una sala arredata come un ventre 
oscuro nel quale entrare e godere di 
un senso di smarrimento per solo 
apparente, in grado di affievolirsi 
camminando curiosi tra le opere 
esposte (finalmente illustrate da 
opportune schede e non abbandonate 
alla libera comprensione dello 
spettatore): ciò che infatti è emerso in 
maniera piuttosto chiara è come 
l’interdisciplinarietà dell'idea stessa 
della mostra si riflette in un’analoga 
dinamicità di possibili percorsi 
esplorativi tra le oltre 35 opere, 
collezionate per l'occasione da 
differenti periodi storici e ambiti di 
ricerca artistica. 

In mancanza di un vero e proprio 
senso di marcia, aiutato in questo 
senso dall’architettura neutra e 
malleabile della sala espositiva della 
Haus Der Kulturen der Welt, le opere 
esposte potevano essere fruite 
seguendo traiettorie di interesse 
sempre diverse, ma sempre con la 
sensazione di un forte senso di 
corrispondenza tra esse. Come dice 
Marialaura Chidini su 
Furtherfield:”...the amount of artistic 
and cultural material on display in thè 
exhibition and thè trajectories that it 


opened were broad to such an extent 
that Dark Drives functioned more as a 
generai narrative survey than a show 
with a clear proposition”. - 
http://www.furtherfield.org/features 

/ reviews/transmediale-2kl- 

-incompatible 

“Dark Drives” si È presentata quindi 
come una mostra fieramente 
interdisciplinare e in grado di 
“piegare” i linguaggi della media art a 
codici culturali pi” ampi e condivisi 
dalla societf di oggi, alternando con la 
giusta ironia e curiositt pezzi classici 
di net art e software art, esposti 
secondo i codici tipici deN’arte 
contemporanea, a materiali di video 
footage che in quelle sedi trovano 
spazio da decenni, senza in questo 
dimenticare video clip di matrice 
maggiormente pop, installazioni 
sonore e meccaniche, fotografie e 
materiali catturati dalla rete, classici 
documentari, molti dei quali esposti 
per la prima volta in Europa. 

Opere che hanno messo in evidenza il 
legame ambiguo e indissolubile che 
lega l’uomo alle tecnologie da lui 
stesso inventate e utilizzate: un 
legame ambivalente, come suggerito 
dal curatore Jacob Lillemose, di 
amore e odio potremmo dire, spesso 
imprevedibile nelle sue reazioni pi” 
estreme, altrettanto spesso fallace nei 
possibili margini di errore, curioso nei 
confronti di comportamenti 
inesplorati e inaspettati, a volte 
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foriero di reazioni estreme al limite 
della frustrazione e dell’ansia. 
Sicuramente innervato delle normali 
pulsioni politiche e sociali che guidano 
il lavoro degli artisti esposti. 



Un rapporto non facile quindi, ricco di 
contrasti emotivi e fisici, che riflette e 
si riflette nel concept generale di 
questa edizione 2012 di transmediale: 
"in/compatible”. Come infatti lo 
stesso Jacob Lillemose afferma: “On 
thè one hand, uneasy energies can be 
said to producefthe in/compatible, 
while on thè other hand thè 
in/compatible can betsaid to produce 
uneasy energies. The two form a 
Circuit of mutuai exchange. The 
question of which one of thè two 
comes first andfdetermines thè other 
is beside thè point”. 

Difficile francamente fare una 
selezione delle opere esposte. 
Ricorando la modalità con cui mi sono 
mosso tra i lavori quando ho visitato la 
mostra, l’attenzione all’ingresso È 
stata (volutamente) catalizzata dal 


lavoro My Generation degli 
010010in010n01.ORG, piccolo gioiello 
di coerenza con il concept generale 
della mostra stessa. L'opera mette in 
evidenza infatti, in un video collage di 
materiale catturato dalla rete, il 
rapporto conflittuale di amore-odio 
delle nuove generazioni di ragazzi nei 
confronti dei videogames. Un 
rapporto classico di dipendenza, in 
grado di donare grandi gioie ma 
anche un crescente senso di 
frustrazione e rabbia nei confronti 
dell’oggetto adorato. Un'opera 
sicuramente sorprendente, in grado di 
catalizzare l'attenzione per la natura 
forte, ma ironica e ambigua allo stesso 
tempo, del materiale di footage 
collezionato da Èva e Franco Mattes. 

La rete È ancora presente come 
bacino da cui attingere immagini ed 
esperienze nell'opera Photos of e- 
waste found on Flickrd\ Jack 
Caravanos e Vibek Raj Maurya, 
slideshow di fotografie (in parte 
amatoriali, in parte professionali) che 
testimoniano l'esistenza, 
principalmente nei paesi in via di 
sviluppo, di enormi discariche di 
materiale tecnologico (computer e 
cellulari prevalentemente) eliminato, 
spesso con troppo anticipo e troppa 
leggerezza, dai ricchi paesi 
occidentali. Un documento 
visivamente potente, che fa riflettere 
su temi importanti quali la 
sovraproduzione del mercato di 
consumo di beni tecnologici, nonchÉ 
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l’impatto ambientale e di vite umane 
legato alle dinamiche di smaltimento 
e riciclaggio delle componenti 
elettroniche che lo compongono. 



Psych|OS - Hans No. 2 bw, 2004 by Ubermorgen.com - Copyright Genz, Under / transmediate 
No copyright Ubermoigen.com, 2003 - Courtesy Carni / Fletcher London, Fabio Paris Brescia, 

[Dam] Barin - photo: Otnrer Jszda - PsychOs, 2004 - Lambda Print on Aluminium 

E ancora, forse un po’ abbandonato a 
se stesso nella sua monolitica staticità 
il lavoro Million Dollars 7 Terabyte dj 

Art 404, È un hard disk nel quale sono 
stati salvati 1 Terabyte di software (da 
AutoCAD a video games ad audio libri) 
senza licenza, corrispondenti a un 
valore commerciale di 5 milioni di 
dollari. Così come di sicuro impatto 
sono risultate le opere Armed Citizen 

di Daniel Carda And *jar, slideshow di 
immagini di pistole che possono 
essere facilmente acquistate online, e 
il tv documentario Web Warriors 

Jay Dahl, Edward Peill e Christopher 
Zimmer che mappa le complessità dei 
nuovi confilitti nel cyberspazio tra 
strategie di attacco e di difesa sullo 
sfondo di una crescente “paranoia” di 
sicurezza digitale. 

Proprio quest’opera mi ha spinto a 
ritagliarmi un percorso parallelo 


aN'interno della mostra, andando ad 
esplorare con pi~ attenzione i lavori 
basati sull’elemento video. Su tutti, 
per importanza storica e bellezza 
incomparabile, i lavori in search ofthe 
castle di Steina e Woody Wasulka, 
Cut-Ups di William S. Burroughs e 
Antony Balch e Media Bum di Ant 
Farm. Il primo, un video amatoriale di 
alcuni sobborghi industriali negli Stati 
Uniti, “disturbato” da segnali 
elettronici in grado di creare 
sovrapposizioni, distorsioni e 
allucinazioni visive accompagnate 
dalla rispettiva risultante sonora, nel 
solco di quella sperimentazione sulle 
tecnologie video che ha 
accompagnato tutta la carriera dei 
Wasulkas. 

Il secondo, un frenetico montaggio 
visivo di materiale footage filmato da 
Burroghs e Balch stessi tra Parigi, 
Tangeri e New York secondo la 
tecnica Dadaista del cut-up, 
caratterizzato dalla sovrapposizione di 
elementi sonori a loop sulle parole 
“Yes” e “Hello” con lo scopo preciso di 
idagare i confini di una meta- 
sovrapposizione capace di portare lo 
spettatore verso stati alterati di 
coscienza possibilmente analoghi a 
quelli ottenuti con l’utilizzo di 
sostanze psicotrope. Il terzo, la 
testimonianza video del 1975 dello 
spettacolare “ultimate media event” 
organizzato per un network di 
televisioni locali dal collettivo Ant 
Farm: una Cadillac lanciata come un 
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missile contro una piramide di 
televisori in fiamme... 

E ancora, il lavoro LED PH16/1R1G1B di 
DODI, esposto all'ingresso della 
mostra, È una matrice di diodi 
illuminati che puù essere 
programmata per mostrare immagini 
(in movimento e non) idi tale intensitf 
da poter essere viste anche alla luce 
del giorno? e in grado di ìarrivare 
direttamente alla retina del pubblico?, 
come afferma la scheda dell’opera. 
Psych/OS n Hans No.2 bw di 
UBERMORCEN.COM È invece 
un’istantanea dell’ormai famoso 
viaggio maniaco-allucinatorio di un 
Hans Bernhard ospedalizzato, felice e 
sognante nel paesaggio delle utopie 
digitali. Error 502 404 410 di Marcelina 
Wellmer È inoltre una bellissima 
installazione a tecnologia aperta, dove 
lo spettatore viene messo in 
comunicazione con il suono prodotto 
da 3 hard disk che si inceppano 
secondo uno dei 3 codici di errore del 
titolo. 



Ecco, il suono, ovviamente in rapporto 


all’elemento visivo, l'ultimo capitolo 
del mio personale percorso di 
indagine della mostra: da 

, primo albufrrfd«g£&BK 
copertina È 

raffigurato il cranio di un uomo con un 
buco, creato chirurgicamente, per 
raggiungere il cervello, al videoclip 
della premiata ditta 
ApFreftfòA/ìtegfcQhris Cunnìngham, al 
lavoro di Junko e Mattin, 

testi m<£tófàfcfiK»3?>n ora della possibile 
compenetrazione tra la calorosa 
performativitt della voce umana e 
l’algida precisione del computer 
feedback. 

Anche se forse È forse 

Paitéfa Paida 

piccolo 

e inaspettato, che mi ha fatto 
veramente riflettere. Una classica 
ìmacchina inutile?, nella pura 
tradizione di Tinguely e Munari. Due 
consolle Playstation, due simboli della 
societt contemporanea, con hardware 
opportunamente modificato, che si 
guardano e si fronteggiano, si 
osservano e si deridono, 
semplicemente aprendo e chiudendo 
il cassetto di entrata del cd-rom. in un 
sistema chiuso di feedback. Come 
l’HAL 9000 di Stanley Kubrick, anche 
ci mostra una tecnologia 
I^h^cfrnente alla deriva, ironica 
nella sua dichiarazione di lucida follia, 
spettacolare nel suo mostrarsi fallace 
e inutile. Cosa altro aggiungere.... 


74 


75 



Law Of The Instrument. Intervista Con 

Constant Dullart 

Mathias Jansson 



Quando ho sentito parlare dell'Easter 
Egg di Coogle che fa ruotare la pagina 
di ricerca di Coogle quando si digita 
“do a barrell” nel campo di ricerca, ho 
pensato “Ehi, aspetta un attimo, 
questa è una notizia vecchia. Constant 
Dullaart ha già creato il 
http://therevolvinginternet.com/ che 
produce lo stesso effetto”. 

Constant Dullaart è un artista che, 
nella tradizione dei net artist come 
DODI, indaga e dialoga con interfacce 
conosciute su Internet. Lui lancia, 
piega e fa ruotare homepage come 
quella di Coogle e Youtube per sfidare 
la nostra visione dei servizi Internet 
che utilizziamo ogni giorno. Come un 
poeta, Dullaart indaga la grammatica 
di Internet e il linguaggio dei software 
e ci rende consapevoli sui nuovi 
aspetti del linguaggio visivo che 


diamo per scontati. Su Youtube si 
possono trovare alcuni video in cui 
Dullaart digita sulle stringhe di ricerca 
frasi senza significato come “][-[“ o 
“rw4tbtb” or La ricerca dà come 
risultato sempre la stessa frase: “ La 
ricerca di - - non ha prodotto risultati 
in nessun documento. 

I video potrebbero essere interpretati 
come metafora della “law of thè 
Instrument”, una teoria riassunta nella 
frase “se tutto quello che hai è un 
martello, tutto sembra un chiodo”. Se 
si usa sempre Coogle per cercare 
informazioni su Internet il nostro sarà 
un mondo-google e tutto quello che 
c’è nella rete assomiglierà a dei chiodi, 
ma se invece si utilizzerà l’intera 
cassetta degli attrezzi fatta di 
strumenti di ricerca diversi, troverete 
in rete sia le viti che i dadi. 

In questa intervista Constant Dullaart 
parla del suo modo di fare arte e della 
sua recente partecipazione a 
transmediale 2012, dove ha anche 
presentato un nuovo progetto che 
ambisce a conservare l’arte digitale 
on-line nel futuro. 
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Mathias Jansson: Il 18 Gennaio tu e 
molti altri artisti avete seguito 
l’esempio di Wikipedia e avete 
oscurato la vostra homepage in segno 
di protesta contro il SOPA. Hai anche 
creato la pagina 
thecensoredinternet.com. che 
censura i risultati delle ricerche da 
Google. Come artista che utilizza e 
remixa materiali provenienti da 
diverse fonti su Internet, qual è la tua 
posizione sul dibattito in corso sui 
diritti d’autore su Internet? 

Constant Dullaart: Penso che il 
copyright stia causando molti più 
danni che benefici, facendo un 
confronto spietato, lo paragono ai 
sistemi religiosi più organizzati. 
Pertanto l’iniziativa Kopimism mi 
sembra sia una risposta adeguata in 
questa fattispecie, poiché il copyright 
è ormai potente quanto una religione 
nella cultura occidentale. Holy Disney, 
per esempio, non solo ha fondato una 
scuola d’arte (cal-arts), è stata anche 
alla base di una serie di leggi sul 
copyright che impedisce agli stessi 
studenti della scuola d'arte di 
rispondere attivamente e di occuparsi 
deN'ambiente culturale che li circonda 
vivacizzatosi grazie all’aggiunta della 
rete. 

Costruendo erroneamente l’idea di 
una proprietà intellettuale prolungata, 
questa normativa ha creato un 
demone. L'idea che l’industria può 
fare soldi limitando l’accesso a 


contenuti non creati da loro, 
addirittura non è cosi vecchia, ma 
trova una forte resistenza in un 
periodo nel quale è diventata 
tecnologicamente obsoleta, 
arrestando addirittura il progresso 
tecnico. 

La maggior parte delle persone che 
conosco stanno guardando film e 
documentari che normalmente non 
sarebbero stati in grado di vedere, in 
quanto i canali di distribuzione legali 
non sono semplicemente in grado di 
fornire tali contenuti su misura, 
soprattutto quando vivono all’estero. 
La mancanza di innovazione da parte 
dell’industria del copyright è 
sconvolgente, la lentezza con la quale 
a iniziative come Spotify e altri sistemi 
di distribuzione è permesso lavorare 
in Germania è impressionante. La 
metà dei link Youtube che ricevo da 
amici sono bloccati quando li 
visualizzo da un indirizzo IP tedesco. 

Oltre a questo, ci sono studi legali che 
continuano nelle loro truffe inviando 
lettere di minacce e multe false. 

Penso che la cultura nel suo 
complesso stia cambiando e 
dobbiamo essere in grado di utilizzare 
le aggiunte precedenti portate dalle 
persone alla cultura, come i mattoni 
per la costruzione della nostra. È 
imbarazzante vedere una lobby 
aziendale internazionale dell’industria 
del copyright e il denaro che è stato 
fatto sulle spalle di persone come 
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Robert Johnson o Bo Diddley (solo per 
citare alcuni degli eroi truffati) come 
stia cercando di impedirci di stare 
sulle spalle dei giganti. Nell'età del 
progresso tecnologico non abbiamo 
bisogno di tenere prigioniera la nostra 
cultura a causa di accordi sui prezzi e 
magnati pigri nella distribuzione. 

È per questo che ho cercato di evitare 
contenuti di proprietà di questi 
detentori di copyright più grandi e 
credo che tutti dovrebbero fare lo 
stesso. Il mio consiglio sarebbe di 
evitare qualsiasi contenuto di persone 
che si lamentano della pirateria come 
se fosse la peste. Forse non è difficile 
fare un paragone con il Rinascimento. 
Gli artisti dovevano trovare nuovi 
canali di distribuzione, un nuovo 
pubblico e liberarsi dal potere della 
chiesa cattolica. Fai del mio lavoro 
quel che ti pare, basta che non si 
pubblicizzi nessuna forma di 
copyright. 

E se sei carino, citerai la fonte della 
tua ispirazione aN’interno oppure 
insieme alla nuova opera. Come si 
farebbe nel post di un blog con un 
trackback. Penso che il web sia il 
luogo ideale per reagire alle opere 
degli altri e per farle coesistere come 
risposte. Copiare non significa rubare, 
l’originale rimane intatto e ci 
sarebbero altri modi per fare soldi. 


Google 

I 



Constant Oulart - The Censo red Internet 

Mathias Jansson: Nella tua arte, che 
sta tentando di visualizzare la 
grammatica di internet e il linguaggio 
dei software, c’è una parentela con il 
lavoro di pionieri della Net art come 
JODI. È una fonte di ispirazione per te 
o, nel caso, dove trovi l’ispirazione per 
il tuo lavoro? 

Constant Dullaart: Si, considero JODI 
delle leggende viventi. Ogni volta che 
mi fanno un complimento non posso 
fare a meno di pensare che sia 
sarcastico, mi sento come Jimy 
Hendrix che si rivolge a un ragazzo 
che strimpella un accordo ben 
riuscito. Ma naturalmente sono più 
punk e il più delle volte mi fanno un 
complimento lamentandosi per come 
ho lavorato bene. Ma la mia 
ispirazione la trovo per lo più nel 
semplice gioco formale, osservando 
forse Gordon Matta Clark e Finn 
Hendil, ma anche per strada e 
soprattutto nella possibilità o 
neN’impossibilità di uno spunto visivo, 
di un opzione software, di un nuovo 
servizio, strumento, o nel codice. 
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Naturalmente su questo potrei farvi 
un elenco infinito, ma a dire il vero, i 
demo mi riescono bene. 

Mathias Jansson: Nei tuoi lavori come 
http://baselitz.org/ . 
http://internetspread.com/ 
http://thedisagreeinginternet.com/ e 

http://therevolvinginternet.com/ 

utilizzi dei metodi semplici, come 
sfogliare delle pagine e farle ruotare, 
per cambiare la prospettiva 
dell'esperienza degli utenti quotidiani 
dei servizi Internet. Qual è l’idea alla 
base di questi lavori? 

Constant Dullaart: Influenzare la 
prospettiva generale sulle cose, 
alterare la percezione di un concetto o 
di una rappresentazione, una 
descrizione elementare di quello che 
un artista contemporaneo fa. Questo 
può essere fatto in qualsiasi modo e 
attraverso tutti i tipi di emozione, ma 
la speranza è di rendere consapevoli 
dei diversi punti di vista e delle 
dinamiche di un determinato 
concetto o rappresentazione. Poiché 
la maggior parte della 
rappresentazione del mondo che ci 
circonda si consuma su Internet, il 
web sembra il posto giusto per fare 
questo come un artista 
contemporaneo, non credi? 

Osservando che oltre l’80% delle 
persone che usano le pagine web (al 
di fuori di Facebook) vi accede tramite 
Coogle, ho deciso di modificare la 


pagina iniziale più comune, incluse 
tutte le potenziali pagine successive. 
Modificavo tutti i generi di film e di 
materiale video, poi ho trovato un 
modo per ri-modificare qualsiasi 
contenuto richiesto dall'utente. Ero 
eccitato da quel potenziale. Tutte le 
opere che hai nominato sono siti che 
esistevano già, che avevano già un 
motivo per essere lì, avevano un alibi. 

Ho smesso di credere che fosse 
necessario aggiungere nuovi 
contenuti sul web molto tempo fa; 
penso che siano necessari nel definire 
questa enorme quantità di linguaggio 
visivo che si sta sviluppando e siamo 
sovraccarichi prima di aver compreso 

ciò che esso comporta click scroll 

swipe click mispelllling lol wtf clikc 
ttyl. 


Mathias Jansson: Nel tuo lavoro stai 
tornando alla homepage di Youtube e 
Google. In alcuni lavori le hai utilizzate 
per opere off-line come in Youtube on 
thè floor, dove ti siedi per terra e crei 
dei cerchi in movimento per creare 
l’effetto deN’icona di caricamento di 
Yotube. Anche in DVD Screensaver 
performance , utilizzi il simbolo del 
DVD per dare vita a una performance 
relativa al fluttuare di questo simbolo 
quando il lettore non è attivo. Perché 
hai scelto di andare offline? 

Constant Dullaart: Naturalmente c’è 
un attrito, che è essenzialmente molto 
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formale e forse letterale, e che troppo 
facilmente è stato scambiato per un 
tributo all’impatto dell’ambiente 
originale dell’icona. Prendi, ad 
esempio, la Ciant Coogle Map Marker 
di Aram Barthool: si tratta di una 
traduzione molto diretta che lavora 
sull'attrito descritto in precedenza. E’ 
divertente vedere improvvisamente 
questa retorica visiva spiazzante, 
sperando faccia pensare ai significanti 
e alla retorica a cui siamo abituati 
nella vita quotidiana. 

In queste opere ho voluto sottolineare 
l’aspetto umano di queste enormi 
entità aziendali che interagiscono 
giorno per giorno, aggiungendo una 
elevata dose di bricolage ai video. Il 
logo DVD è stato progettato da 
qualcuno (se volete sapere chi 
bisogna pagare migliaia di dollari e 
firmare un accordo di non 
divulgazione). Ma so per esempio che 
il foro di un DVD è grande come la 
vecchia moneta olandese da 10 cent, 
dal momento che è stato progettato 
da Philips. Queste piccole decisioni, 
che hanno poi un effetto su tante 
persone mi affascinano. 

Basta pensare a tutti quelli che 
sgobbano per realizzare video 
divertenti che un giorno dovrebbero 
diventare memi che dipendono dai 
gusti potenziali del loro pubblico. Che 
pensano ancora a come aggiornare al 
meglio il proprio status su Facebook e 
che tono usare nei commenti affinché 


abbia successo. E penso alle persone 
che hanno progettato il proprio logo e 
hanno deciso guardando Youtube 
(Coogle), per esempio. Chi ha deciso 
di mettere il tasto “play” nel lettore? 
C'è stato un voto del consiglio di 
amministrazione o qualcosa del 
genere? 

Questi siti non sono quelle anonime 
entità magiche che dovrebbero 
essere. Sono gestiti da persone che 
non possono commettere errori. 
Coogle non è un computer. 



O WJ *•*« imi , 

Constant Oulart - Baseltz 

Mathias Jansson Hai partecipato a 
transmediale 2012 a Berlino. Cosa hai 
mostrato e quanto sono importanti i 
festival come transmediale per un 
artista net come te? 

Constant Dullaart: Il lavoro che ho 
mostrato in questa edizione di 
transmediale 2012 è stato un video 
della serie Healed, dove ho usato il 
pennello guaritore di Photoshop per 
guarire dai “disastri”. Ho realizzato 
questo lavoro per mostrare la 
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dicotomia di un produttore di 
software nella scelta dei nomi per 
descrivere gli strumenti che 
influenzano la rappresentazione della 
realtà e la realtà stessa. In questo 
caso, ho guarito ogni fotogramma 
della prima registrazione video 
deM’incendio sulla piattaforma 
petrolifera BP deep water horizon (20 
Aprile 2010). 

Il suono è rimasto invariato, in modo 
che il lavoro fosse astratto: campi di 
colore si muovono intorno allo 
schermo con il rumore forte del 
motore di un elicottero come colonna 
sonora. Il video è stato caricato su 
Youtube in risposta alla registrazione 
originale. 

Ma oltre a questo ho anche lanciato 
ufficialmente l'iniziativa 
"documentazione e archiviazione 
delle attività di Internet” - 
http://net.artdatabase.org con 
Robert Sakrowsky (con un occhio 
consapevole al movimento della net 
art neN’URL). In pratica, per 


incoraggiare l’uso della 
documentazione semplice e 
soggettiva delle opere d’arte online, 
che si perdono mentre va avanti la 
discussione su come queste opere 
possano essere archiviate al meglio. 
Documentarle come se fossero 
spettacoli in uno spazio pubblico 
inclusa la visione del contesto. 

Alla fine mi piace vedere queste 
rappresentazioni, la difficile 
interazione dello spettatore con 
l’opera e l’hardware necessario, in 
attesa che un rumoroso computer 
termini il caricamento della pagina. 
Ben presto l’unico modo per vedere 
questo tipo di interazioni sarà tramite 
la documentazione. E visto che il 
contesto sociale interno e attorno alla 
rete non potrà mai essere scaricabile 
o archiviabile, credo che un 
archiviazione vera e propria non 
dovrebbe essere nemmeno tentata. 


http:// constantdullaart.com 
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Ou’ Va La Video? Appunti Per Una Riflessione A 

Venire 

Silvia Scaravaggi 



Il 25 febbraio 2012 la Galleria 
Boccanera dì Trento in collaborazione 
con VisualContainer ha presentato 
l’evento "ON VIDEOS for hours and 
hours”, una giornata per vedere e 
parlare della video arte italiana degli 
ultimi ventanni. 

La rassegna, fino al 3 marzo negli spazi 
espositivi, con diciassette video di 
altrettanti artisti - Alfred Dong, 
Alessandra Arno, Luca Christian 
Mander, Albert Merino, Barbara 
Agreste, Rita Casdìa, Riccardo Arena, 
Cristobai Catalan, Jacopo Jenna, 
Barbara Brugola, Natalia Saurin, 
Valentina Ferrandes, Pascal Caparros, 
Sabrina Muzi, Maria Korporal, Marzia 
Moretti, Enrico Bressan - è nata da 
un’idea di Giancarlo Sciascia, 
community manager in Fondazione 


Ahref a Trento. 

Giancarlo Sciascia mi ha spiegato che 
questa iniziativa viene dalla volontà di 
introdurre un’abitudine nuova rispetto 
a quello che viviamo ogni giorno: 
“Siamo costantemente sommersi, o in 
simbiosi, con le immagini; perché non 
imparare a leggere quello che 
vediamo, perché non allenare lo 
sguardo a riconoscere i codici?”. 

L’evento, nei desideri di chi l’ha 
pensato, è un primo passo verso la 
“costruzione di un percorso di media 
literacya Trento, al confine fra 
l’educazione informale e la 
manifestazione culturale; 
edutainment come modalità per 
iniziare a risolvere alcuni dei mali del 
frastagliato ecosistema della cultura 
in Italia. Una iniziativa per render 
consapevoli le comunità sui nuovi 
linguaggi della contemporaneità e 
contemporaneamente la 
valorizzazione di chi attraversa quei 
linguaggi”, cioè gli artisti. 
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Abeti Merino - Thetrace of salt - 07 40' - 2010 - credits Visula container 

Questo articolo prende spunto 
dall’iniziativa di Trento, e dagli 
obiettivi che si è posta in relazione alla 
produzione contemporanea di video 
in Italia, e si presta ad un’aperta 
riflessione sulle modalità di 
presentazione del video oggi in Italia e 
sulle valutazioni necessarie, forse 
urgenti, per arrivare ad forme di 
supporto della produzione e della 
promozione migliori, per il tempo in 
cui viviamo. 

Ho parlato con Alessandra Arno e 
Giorgio Fedeli di VisualContainer, che 
hanno curato l’evento portando a 
Trento una panoramica di quella video 
arte che selezionano e promuovono 
con l’associazione milanese. 
VisualContainer è nata a Milano con 
l’obiettivo di colmare l’assenza nel 
panorama artistico italiano di un 
qualificato distributore di video arte e 
new media art, proponendosi come 
polo di raccolta, studio, promozione e 
distribuzione a livello nazionale ed 
internazionale di opere di artisti ad 
ogni livello di carriera. 


La proposta di "ON VIDEOS" si 
concentra in realtà maggiormente su 
artisti emergenti o mid-career ; i nomi 
più acclamati e storicizzati del video in 
Italia mancano, attestati in altri ambiti 
nazionali, come la rassegna di video 
arte italiana “Corpo Elettronico”, 
proposta dalla Fondazione Rocco 
Guglielmo al Complesso 
Monumentale del San Giovanni di 
Catanzaro fino a fine marzo. Come è 
normale che sia per un’associazione 
impegnata a sostenere gli artisti che le 
si sono proposti e che ha selezionato, 
tutti gli artisti presentati a Trento 
provengono dall’archivio di 
VisualContainer. 

Giorgio Fedeli mi spiega che i 
linguaggi si evolvono in maniera 
molto veloce e che la proposta di “ON 
VIDEOS” si muove attorno ai linguaggi 
possibili; egli ha individuato nove 
diversi percorsi probabili, tra i quali 
emergono le tendenze narrative del 
video e l’attenzione all’ambiente e al 
tema dell’ecologia. 

Come sempre diffido di classificazioni 
non storicamente definibili, ma mi 
rendo conto che questa 
conversazione lambisce alcuni degli 
argomenti chiave sullo stato del video 
d’arte oggi in Italia che ritengo 
dovrebbero stare a cuore agli artisti, ai 
curatori e ai professionisti che a vario 
titolo si muovono in questo settore e 
attorno ad esso. 
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Dove e quando la video arte italiana è 
presentata? Chi produce video d’arte 
in Italia oggi e in quale modo è 
supportata la produzione? Quali sono 
le modalità di presentazione e di 
fruizione del video proposte oggi in 
Italia e quali scelte culturali e 
curatoriali le sostengono? Esiste un 
mercato italiano del video d’arte oggi 
in Italia? Quali sono le istituzioni e i 
soggetti privati che lo sostengono? 

Tutte queste domande, 
genericamente formulate, potrebbero 
essere porzioni di una ricerca ancora 
da mettere in agenda, e che 
certamente già si compie a vari livelli 
(penso ad esempio 
all’approfondimento di Giulia Simi su 
In video - 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=2229) e andrebbe 
ricomposta per darne un’evidenza 
sistematica. Qui non intendo provare 
a rispondere alle domande che sono 
nate a margine di “ON VIDEOS”, ma 
voglio citarle per proporre un 
dibattito, individuare una possibile 


reazione che porti ad una riflessione, 
incoraggi ad iniziare a fare il punto 
della situazione video in Italia oggi. 

La rassegna di Trento riflette anche su 
questi temi, e su altri ancora, meno 
recenti ma altrettanto urgenti: la 
visione ed il suo tempo. La parte 
installativa della rassegna presenta 
separatamente i video, con un loro 
tempo ed una loro dimensione 
spaziale dedicati. 

La fruizione delle opere cerca di 
riproporre, all interno delle dinamiche 
da galleria, le modalità che 
VisualContainer sperimenta a Milano 
con [.BOX], uno spazio per l’arte 
video, una sala di proiezione di 20mq 
dove sedersi e vedere, senza 
distrazioni. Dedicare tempo alla 
visione è certamente una 
interpretazione della fruibilità 
dell’opera, ed è un punto focale di una 
scelta curatoriale, una direzione 
precisa verso cui indirizzare il proprio 
pubblico. Anche se, a Trento, - mi ha 
spiegato Giorgio Fedeli - il discorso va 
al di là della qualità del video, l’idea di 
lavorare sulle categorie è nata dalla 
volontà di far capire meglio ai 
visitatori quello che stanno vedendo, 
creare uno spazio di approfondimento 
per le persone che non conoscono il 
video. 

Non sono totalmente d’accordo, il 
video non può prescindere dalla 
qualità deN’immagine. Ma i curatori 
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sottolineano che in questo caso il 
lavoro è focalizzato sulla guida alla 
visione, sul proposito di coinvolgere 
una fascia più ampia di pubblico, 
andando oltre l'abituale frequentatore 
della galleria. L'importante è mostrare 
video arte in modo fruibile da tutti. 



campo all'estero, a differenza di ciò 
che accade in Italia, dove gli artisti 
con difficoltà trovano supporto in 
questo settore. Da noi si comincia dal 
contenuto, poi ci si trova a lavorare 
con i mezzi che si hanno. Mi pare che 
il discorso su tecnica e contenuto sia 
ancora molto delicato. 

L’iniziativa di VisualContainer 
vorrebbe contribuire a colmare questi 
gap, fornendo dei confronti, dei 
paragoni, dei luoghi dove parlare di 
video e fruirne, offrire più punti di 
vista e tendenze per creare un 
dibattito, capire l’umore delle 
persone, vedere la loro reazione, far sì 
che le persone si pongano delle 
domande. 


La questione è molto spinosa. Il video 
è strettamente connesso alla 
tecnologia, ma è altresì vero che si 
assiste alla presenza di trend visivi 
mutuati dal cinema mainstream o 
dalla pubblicità, e che la fascinazione 
di alcuni tool o del 3d non possono 
essere assunti a parametro di qualità 
per un’opera video. La produzione 
italiana subisce questi aspetti, nei 
discorsi e nelle modalità di 
presentazione del video - al di fuori di 
alcune rare e virtuose occasioni - il 
video italiano non sembra ancora 
essersi emancipato dal discorso sopra 
la tecnica. 

Alessandra Arno sottolinea la grande 
disponibilità di risorse messe in 



L’impressione che ho è che, 
nonostante le ottime iniziative che si 
possano mettere in campo, il video in 
Italia oggi viva ancora una condizione 
di inadeguatezza. Nonostante tutto il 
suo potenziale, così bellamente 
sfruttato a fini commerciali. Il punto è 
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capire perché. Per questo bisogna 


parlare di video, vedere video, e 
parlarne, ancora. 
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Transmediale 2012: Screening. Unusual Pictures 

For Unusual Times 

Claudia D'Alonzo 



Antony Discenza -suspension - Ite, 1997, 8" 

transmediale nasce nel 1988 come 
VideoFilmFest: evento collaterale 
della Berlinale, pensato dal co- 
fondatore e direttore artistico Micky 
Kwella per presentare produzioni 
video, lavori su nastro magnetico. 
Come ricordato da Kristoffer Cansìng 
durante la conferenza stampa di 
presentazione, trasmedìale proviene 
da un'incompatibilità, tecnicologica 
(non era possibile presentare lavori in 
video aM'interno di una proiezione in 
sala cinematografica), ma non solo: 
incompatibilità di ambiti che negli 
anni ha forse attenuato la sua portata 
ma che ancora si insinua nei discorsi 
tra media art e arte contemporanea, 
cinema su pellicola e audiovisivo 
elettronico. 


stata caratterizzata anche dalla 
celebrazione dei 25 anni del festival, 
festeggiati con la sezione 25 Years of 
transmediale, che attraverso una serie 
di conferenze ( web.video-the new 
net.art, VIDEOMAKERS UNITE!, 
transmediale Unarchived, Search a 
Method) e la rassegna Videospiegel - 
The Re-Enactment ofthe Opening 
Programme of VideoFilmFest '88. 25 
Years of transmediale, hanno offerto 
l'occasione di fare un punto sulle 
tappe fondamentali della storia del 
festival, sulle evoluzioni di quella 
incompatibilità che ne ha segnato la 
nascita e sulle relazioni che i 
documenti, le opere e le memorie 
prodotte in questi 25 anni hanno con il 
presente del festival e della media art 
in generale. 

transmediale ha inaugurato un 
percorso teso a collocare il festival e le 
esperienze prodotte al suo interno in 
una prospettiva storica. Un processo 
che, ci si augura, sarà intrapreso 
anche dagli altri festival di riferimento. 


Oltre al concept scelto da Cansing, 
in/compatible, questa edizione è 
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Una tappa importante del processo di 
storicizzazione è il neonato archivio 
del festival, attraverso il quale 
documenti e opere verranno 
progressivamente digitizzati e resi 
disponibili alla consultazione. Si tratta 
di un progetto ancora in fieri, 
presentato nel corso della conferenza 
Transmediale Unarchive, da Baruch 
Cottlieb, responsabile deM’archivio, 
Dieter Daniels, membro dell’Advisory 
Board di transmediale, Rudolf Frieling, 
Thomas Munz e Susanne Jaschko, film 
e video curators di precedenti edizioni 
( 

http://www.transmediale.de/content 

/transmediale-unarchived) . 

“Unarchive”, nel gergo informatico, 
indica un processo di 
decompressione, di apertura dati: 
l’intento del progetto di archivio è 
sciogliere l’incompatibilità, la 
mancanza di accesso ad un 
patrimonio culturale e artistico 
importante come quello prodotto da 
trasmediale in questi 25 anni di storia. 
Il lavoro, su un corpus di opere e 


documenti complesso e diversificato, 
è stato inuagurato con l'acquisizione 
in digitale di una selezione di lavori in 
video analogico dalla prima edizione 
del festival (1988). 

Una selezione è stata presentata nel 
corso della prima serata del festival 
aN'interno di Videospiegel - The Re- 
Enactment of thè Opening 
Programme of VideoFilmFest ' 88 , 
programma video nel quali, al di là 
delle specifiche differenze, serpeggia 
una comune riflessione sul medium 
televisivo, sulle reiezioni affettive e di 
intimità stabilite con quello che, 
all'epoca, era il dispositivo tecnologico 
più importante dell'ambiente 
domestico. 

Ne è un esempio il bellissimo F/irting 
TV, nel quale la camera guarda da 
dento il monitor, alternando interni di 
stanze da letto, salotti e tavole 
imbandite. Attraverso questo gioco di 
riflessi tra chi guarda e chi è guardato, 
sguardi che dialogano con lo schermo, 
Flirting TV alterna, al ritmo di zapping, 
ritratti di singles annoiati, coppie e 
gruppi di famiglia intenti a celebrale la 
banalità della routine casalinga di 
fronte al focolare televisivo. 
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Satellite Stories è il titolo del video 
programme proposto nelle successive 
cinque giornate e composto da otto 
differenti screenings, a cura di Marcel 
Schwìerin. Aspetto ben riuscito della 
sua curatela è stata la capacità di 
superare divisioni tra linguaggi e 
canali di diffusione, mescolando lavori 
concepiti per la rete insieme ad opere 
più legate alla tradizione 
cinematografica, video arte e opere 
derivate da pratiche performative 
audiovisive. Schwierin ha costruito 
una selezione sempre ben riuscita, 
mettendo in atto un confronto tra 
alcuni dei materiali storici degli anni 
ottanta, passati per le precedenti 
edizioni, e lavori più recenti. 

A guidare questo confronto tra le 
declinazioni che la produzione 
audiovisiva ha attraversato in oltre un 
ventennio, il confronto tra la 
predominanza del medium televisivo 
e il mezzo più potente del nostro 
ambiente mediale contemporaneo, la 
rete, e le influenze che entrambi 
hanno avuto o stanno avendo nella 


costruzione di forme di 
autorappresentazione, di racconto 
della nostra intimità, di interlocutori 
del nostro quotidiano. 

Se il passaggio dalla TV alla rete è 
stato per anni concepito come 
superamento del modello di 
trasmissione-ricezione, quali sono le 
possibilità per l’individuo di inserirsi 
aN’interno del flusso ipertrofico di 
immagini e suoni? Che tipo di 
meccanismi di affettività produce il 
‘“Brodcast Yourself”? Come cambia 
l’accezione di celebrità nelle 
piattaforme partecipative? Quali i 
meccanismi di identificazione che 
legano i membri delle commnuity in 
rete? Come si modifica la 
rappresentazione e la percezione del 
paesaggio urbano e delle relazioni 
spazio-corpo-movimento? 

Queste alcune delle domande al 
centro di Satellite Stories rispetto a||e 

quali, la selezione di Marcel Schwierin 
ha preferito instaurare ulteriori 
interrogativi e riflessioni, piuttosto che 
trovare risposte. Questo forse uno 
degli aspetti più interessanti della sua 
curatela: la capacità di scegliere lavori 
che rinunciano a fissare delle 
conclusioni, tesi piuttosto a tracciare e 
far emergere comportamenti e 
pratiche in corso, spesso attraverso un 
approccio ironico o giocoso. 

Un’attitudine che ben fotografa la fase 
di passaggio attuale nella quale, tema 
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ricorrente in tutta questa edizione del 
trasmediale, sta emergendo una 
distanza dall’assoluto positivismo nei 
confronti della rete e dei media 
digitali di qualche anno fa. Se per 
quasi un ventennio la rete sembrava 
essere l’eldorado delle libertà 
contemporanee, ora molti autori 
stanno lavorando sui suoi limiti e 
ambiguità. 



Testimonianza ne è l'opera di Dominic 
Cagnon, Pieces and Love All to Hell 
(2011, CA, video, 60’), dell’artista e 
teorico canadese che lavora da 
qualche anno sui meccanismi di 
censura “partecipativa”’ attuati dagli 
utenti di Youtube. “Flag as 
inappropriate”, questo lo strumento 
offerto a ciascun utente di Youtube 
per bollare un qualsiasi contenuto 
aN’interno della piattaforma come 
inappropriato, offesivo, inadatto alla 
diffusione sulla piattaforma. 

Uno strumento che sancisce un 
diritto, la libertà del singolo di 
esprimere un suo parere rispetto ai 


contenuti, ma che si spinge bel oltre, 
determinando i limiti di libertà dei 
video in rete. Ogni contenuto 
segnalato viene infatti 
irrimediabilmente eliminato dal team 
di Youtube, attivando un meccanismo 
di censura partecipativa e anonima 
nel quale Cagnon si inserisce, 
recuperando e salvando i video prima 
che vengano rimossi. 

In particolare Pieces and Love All to 
Hell si basa su un mash upd\ materiali 
censurati perché considerati eversivi. 
Cagnon manomette il meccanismo di 
censura, paradosso della libertà di 
internet, lasciano libero di scorrere per 
i sessanta minuti immagini di donne 
statunitensi da quale emerge, pur 
senza alcun commento, un ritratto 
della cittadinanza nordamericana 
dominato dall’ansia la paranoie e la 
cospirazione. Pieces and Love All to 
Hell verrà presentato il 25 marzo a 
Gorizia insieme a precedente, Rip in 
Pieces America (2009, CA, video, 21'), 
alla performance Weightless e al 
workshop dell'artista dal titolo 
Filmmaking in thè Age of Internet, 
aN'interno della prossima edizione del 
FilmForum 

(http://www.filmforumfestival.it/) . 

Il programma Suspension, ha 
presentato inoltre alcune tra le 
possibli forme di affettività e 
autorappresentazione provocate sia 
dal medium televisivo che dalla rete: 
Suspension (USA, 1997, video, 8'), 
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lavoro di Antony Discenza che ha dato 
titolo allo screening, alla memoria un 
altro periodo dei media, quello della 
tv, delle riviste e delle supermodelle 
degli anni ’80, costruendo un ritratto- 
mosaico in costante movimento di visi 
e icone di una bellezza 
depersonalizzata; Magic For 
Beginners (jesse McLean, USA, 2010, 
video, 20’), racconta gli sconfinamenti 
tra reale e irreale emoziotivo indotti 
dai media? Characters and Two 

Syllables dedicato ad un fenomeno 
molto presente su Youtube, quello 
delle community sul make up, forme 
di autocelebrazione della bellezza e di 
fama in rete. 



Vertical Distraction 

è invece il titolo di 
un programma incentrato sulle 
compatibilità e incompatibilità tra 
spazio urbano e corpo, tra 
progettualità architettonica e 
esplosione della città come organismo 

544/544 

(up/down) 


autonomo e inderterminabile. Tra i 
video più interessanti: 

, dell’olandese Th&naas 
Efcjdwf èttcé &f\ Fùefàcratòt ) , complesso 
sistema di relazione tra dimensione 
spaziale dell’Immagine e la sua 
moltiplicazione del te rrFjpemsformance 

, di Till Nowak 
(DE, 2011, video, 3’), porta al 
parossisimo e all’allucinazione il sogno 
della sfida alla grafità; 
di Nina Kurtela (DE, 2010, video, 10’), 
nel quale il corpo dell’crtfttféif 8l\^ffl:a 
Gfé&ft/r^/if'segnare la relazione tra lo 
spazio e il tempo che lo modifica. 

Infine la rassegna The 

ha declinato il tema della 
compatibilità/incompatibilità rispetto 
alla relazione tra audio e immagini in 
Stamfasslnto e su meccanismi di 
dispercezione tra dato sonoro e visivo, 
6at0tìit^\5i(ijrBE(spoìSiìasScatih£àdéÉàGSt\\o 
ipietteftMBS&a Nicolas Provost in 

(US/BE, 2010, 20'), tra i lavori 
migliori presentati aN'interno di 
o 

(UK 2010, 4’) potente 
detournement audiovisivo di People 
Like Us, già presentato in forma live 
nell'edizione 2011 del festival. 


http://www.transmediale.de/festival 

/video 
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